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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan sebuah aplikasi berbasis 
web sebagai media informasi cagar budaya di Yogyakarta. (2) Menjamin tingkat 
kualitas aplikasi berbasis website dengan melakukan pengujian yang memenuhi 
standar ISO 9126 pada aspek functionality, reliability, usability, efficiency, 
maintainability, dan portability. 
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan waterfall yang terdiri dari empat tahap, yaitu analisis 
kebutuhan, desain, implementasi dan pengujian. Pengujian dilakukan dengan 
menggunakan standar ISO 9126 pada aspek functionality, reliability, usability, 
efficiency, maintainability,dan portability. 
Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Aplikasi Historia berbasis web sebagai 
media informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta dikembangkan 
menggunakan framework Laravel. Aplikasi Historia memiliki fitur pemetaan, daftar 
cagar budaya, detail informasi cagar budaya, cagar budaya per periode, cagar 
budaya per wilayah, dan rute menuju lokasi cagar budaya. Dengan fitur-fitur ini 
diharapkan aplikasi Historia dapat mengatasi permasalahan kurangnya informasi 
cagar budaya di Yogyakarta. (2) Kualitas aplikasi Historia diuji dengan 
menggunakan standar ISO 9126. Pada aspek functionality sebesar 1 (Baik), aspek 
reliability sebesar 100% (Lolos), aspek usability sebesar 75 (Baik) dengan nilai 
alpha Cronbach sebesar 0.766 (Acceptable), aspek efficiency sebesar 2.9 detik 
(Diterima), aspek maintainability 100 (Tinggi), dan memenuhi aspek portability. 
Dari hasil pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historia memenuhi 
standar kualitas ISO 9126. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar  Belakang 
Warisan kebudayaan merupakan salah satu bagian dari perjalanan sejarah 
bangsa Indonesia. Sejarah adalah suatu wahana penting dalam pendidikan suatu 
bangsa. Hal ini disebabkan adanya keyakinan bahwa materi sejarah mampu 
mengembangkan sifat dan karakter generasi muda bangsa. Melalui sejarah, 
generasi muda dapat memahami bagaimana bangsa ini lahir dan berkembang, 
permasalahan-permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan bangsa masa lalu, 
masa kini, dan bagaimana menyelesaikan masalah tersebut serta bagaimana 
mereka belajar dari pengalaman masa lampau tersebut untuk membentuk 
kehidupan masa depan menjadi lebih baik dan berdasarkan sifat dan karakter 
utama bangsa. 
Salah satu warisan kebudayaan adalah cagar budaya. Menurut Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2010 tentang Cagar Budaya, Cagar 
Budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan yang berupa Benda Cagar 
Budaya, Bangunan Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, Situs Cagar Budaya, 
dan Kawasan Cagar Budaya yang berada di darat maupun di air yang perlu 
dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi sejarah, ilmu 
pengetahuan, pendidikan, agama, dan kebudayaan yang sudah ditetapkan 
melalui proses penetapan. 
Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki perjalanan sejarah yang panjang 
sehingga memiliki cagar budaya yang banyak. Menurut data dari Dinas 
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Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta tahun 2013, jumlah potensi benda 
cagar budaya yang dimiliki Daerah Istimewa Yogyakarta sebanyak 365 buah 
dengan rincian sebagai berikut: kraton 4 buah, fasilitas kraton 9 buah, rumah 
adat 103 buah, candi 76 buah, bangunan kolonial 27 buah, makam 27 buah, 
megalitik 20 buah, masjid 18 buah, pasanggrahan 14 buah, goa prasejarah 11 
buah, goa sejarah 9 buah, gereja 7 buah, bangunan perjuangan 5 buah, benteng 
5 buah, situs tanpa bangunan 3 buah, klenteng 2 buah, situs kota 2 buah, dan 
bangunan lainnya 33 buah yang tersebar dalam 78 kecamatan. Berdasarkan 
periodisasinya cagar budaya yang ada di Yogyakarta meliputi periode prasejarah, 
klasik (Hindu dan Buddha), Islam, kolonial, dan kemerdekaan (Hadiyanta, 2014). 
Cagar budaya periode prasejarah ditandai dengan adanya situs purbakala yang 
ada di kawasan Sokoliman, Karangmojo, Gunungkidul, Yogyakarta. Periode Hindu 
Buddha ditandai dengan banyaknya candi yang ada di daerah Kalasan dan 
Prambanan, Sleman, Yogyakarta. Periode Islam ditandai dengan adanya situs 
Kotagede di daerah Kotagede, Yogyakarta. Periode kolonial Belanda ditandai 
dengan Benteng Vredeburg serta sekolah-sekolah kuno seperti SMK N 2 
Yogyakarta, SMK N 3 Yogyakarta, dan SMA N 11 Yogyakarta. 
Meski Yogyakarta memiliki cagar budaya yang banyak, namun perlindungan 
terhadap cagar budaya tersebut terkesan tidak serius sehingga tidak sedikit 
cagar budaya yang mengalami kerusakan dan kemusnahan. Berdasarkan jurnal 
penelitian yang berjudul “Perlindungan Hukum Benda Cagar Budaya Terhadap 
Ancaman Kerusakan di Yogyakarta” (Fransisca & Sunarya, 2012) didapatkan 
bahwa faktor yang menyebabkan terjadinya kerusakan dan kemusnahan benda 
cagar budaya adalah faktor alam dan faktor manusia. Faktor alam yaitu 
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pelapukan, Faktor manusia yaitu berupa goresan benda tajam dan corat-coret, 
tidak terurus karena ditinggal pemiliknya, pemugaran tanpa izin pemerintah, 
penjualan cagar budaya tanpa izin pemerintah, dan pembongkaran cagar budaya 
dijadikan bangunan baru. Kendati sudah ada Undang-undang yang mengatur 
tentang perlindungan aset cagar budaya, kondisi di lapangan menunjukkan 
bahwa implementasi peraturan tersebut masih jauh dari harapan, hal ini 
dikarenakan pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah. 
Beberapa contohnya adalah pembongkaran Pesanggrahan Ambarrukmo yang di 
gantikan dengan Ambarrukmo Plaza dan pembongkaran bangunan kuno di 
kawasan Malioboro yang digantikan dengan Ramayana Department Store. 
Apabila hal itu terus dibiarkan maka Yogyakarta akan kehilangan identitasnya 
karena hilangnya berbagai cagar budaya. 
Dalam kaitannya dengan pendidikan, cagar budaya dipelajari pada mata 
pelajaran sejarah. Mata pelajaran sejarah ditemui pada jenjang SMP/MTS dan 
SMA/SMK/MA. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru sejarah SMA N 2 
Bantul yaitu Wahyudi, S.Pd, Mata pelajaran sejarah pada jenjang SMA dibagi 
menjadi 2, yakni sejarah Indonesia dan sejarah peminatan. Proses pembelajaran 
sejarah di SMA 2 Bantul sudah menggunakan kurikulum 2013 yang menganut 
sistem pembelajaran kontekstual, sehingga media belajar yang digunakan dalam 
proses pembelajaran bisa dari berbagai macam sumber. Dalam proses 
pembelajaran sehari-hari, di SMA N 2 Bantul sudah menggunakan media seperti 
power point dan Internet. Selain pembelajaran di kelas, siswa juga mendapat 
pembelajaran lapangan dengan mengunjungi cagar budaya. Untuk mencari tahu 
informasi dan keberadaan cagar budaya tersebut siswa mencari tahu lewat 
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Internet, namun kebanyakan informasi di Internet mengenai cagar budaya masih 
terbatas pada cagar budaya yang sudah terkenal, seperti candi Prambanan, candi 
Borobudur, dan Kraton Yogyakarta. Sementara situs purbakala sokoliman 
ataupun gua purba lain masih jarang ditemukan sehingga untuk menuju ke lokasi 
dari situs sejarah tersebut masih kesulitan. Dalam silabus mata pelajaran sejarah 
Indonesia SMA memang tidak disebutkan secara spesifik tentang materi cagar 
budaya, namun beliau mengatakan bahwa setiap periode sejarah pastilah 
mempunyai produk hasil sejarah. Penting bagi siswa untuk mengetahui warisan 
sejarah melalui produk hasil sejarah, hal ini dikarenakan sejarah mampu 
mengembangkan sifat dan karakter generasi muda bangsa.  
Berdasarkan survey dari APJII (Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia) 
tahun 2014, jumlah pengguna internet di Indonesia sebesar 88,1 juta dengan 
tingkat penetrasi 34,9%. Dari 88,1 juta pengguna internet tersebut, pengguna 
internet di terbanyak merupakan rentang usia 18 – 25 dengan persentase 
sebesar 49%. Dengan banyaknya pengguna internet di Indonesia, 
memungkinkan penyebaran informasi cagar budaya lewat internet yang cepat 
dan akurat. Namun, saat ini belum terdapat media informasi yang efektif untuk 
penyebaran informasi cagar budaya kepada masyarakat. Oleh karena itu, 
diperlukan inovasi baru penyebaran informasi cagar budaya yang tepat sasaran 
dan tepat guna. Aplikasi Historia dapat menjadi salah satu solusi untuk 
mengatasi hal ini. Aplikasi ini di kembangkan di atas platform website sehingga 
memudahkan pengguna untuk mengaksesnya secara langsung dan dimana saja. 
Platform website dipilih karena aplikasi yang berjalan di atas website dapat 
dijalankan pada berbagai perangkat, yakni: mobile, desktop, dan website itu 
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sendiri. Aplikasi ini memberikan informasi Cagar Budaya meliputi: lokasi, 
deksripsi, alamat, memilih berdasarkan kategori dan panduan jalur menuju 
lokasi. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyarakat dalam mempelajari 
cagar budaya yang interaktif, menarik, dan menyenangkan, sehingga dapat 
meningkatkan pengetahuan masyarakat akan cagar budaya.  
Berbagai permasalahan yang dapat terjadi pada aplikasi berbasis web adalah 
kurangnya kualitas dari halaman website yang mengakibatkan lamanya waktu 
dalam memuat halaman serta perbedaan tampilan pada browser yang berbeda 
jenis. Selain itu, aplikasi yang tidak diuji berpotensi terjadi kesalahan baik secara 
teknis maupun kesalahan non teknis pada saat digunakan oleh pengguna. Hal 
tersebut menjadi acuan untuk melakukan pengembangan aplikasi sesuai standar 
yang telah ditentukan. Agar aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan standar, 
maka diperlukan serangkaian pengujian untuk menjamin kualitas aplikasi 
sebelum digunakan oleh pengguna. Ada berbagai macam standar pengujian 
diantaranya McCall, Boehm, FURPS, Star, The Bayesian Belief Network(BBN), 
Kazman, ISO 9126 dan ISO 25010. Dalam penelitian ini ISO 9126 digunakan 
sebagai standar pengujian. ISO 9126 memiliki 6 aspek pengujian, yakni 
functionality, reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability. 
Penelitian yang dilakukan yaitu mencakup pengembangan aplikasi Historia 
berbasis web dan pengujian berdasarkan standar ISO 9126. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang, maka terdapat beberapa permasalahan 
yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
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1. Minimnya perlindungan terhadap cagar budaya di Yogyakarta, sehingga tidak 
sedikit cagar budaya yang mengalami kerusakan dan kemusnahan. 
2. Undang-undang tentang cagar budaya diatur dalam UU Nomor 11 Tahun 
2010, namun implementasi peraturan tersebut masih jauh dari harapan, hal 
ini dikarenakan pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah. 
3. Keterbatasan informasi cagar budaya membuat siswa kesulitan dalam 
mengakses informasi dan mencari lokasi cagar budaya. 
4. Jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 88,1 juta pengguna dengan 
tingkat penetrasi sebesar 34,9%. Namun saat ini belum terdapat media 
informasi yang efektif untuk penyebaran informasi cagar budaya kepada 
masyarakat. 
5. Kurangnya kualitas aplikasi berbasis web yang tidak diuji sehingga berpotensi 
terjadi kesalahan baik secara teknis maupun kesalahan non teknis pada saat 
digunakan oleh pengguna. 
C. Batasan Masalah 
Dengan banyaknya permasalahan yang teridentifikasi dan keterbatasan 
waktu maupun biaya peneliti, maka permasalahan dibatasi sebagai berikut: 
1. Keterbatasan informasi mengenai cagar budaya membuat siswa dan 
masyarakat kesulitan dalam mengakses informasi dan mencari lokasi cagar 
budaya di Yogyakarta. 
2. Kurangnya kualitas aplikasi berbasis web yang tidak diuji menyebabkan 
terjadinya kesalahan baik secara teknis maupun kesalahan non teknis saat 
digunakan oleh pengguna. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan permasalahan 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengatasai permasalahan keterbatasan informasi cagar budaya 
di Yogyakarta? 
2. Bagaimana menjamin kualitas aplikasi berbasis web agar memiliki standar 
kualitas yang baik? 
E. Tujuan 
 Tujuan dari penelitian ini adalah sesuai/menjawab rumusan masalah sebagai 
berikut: 
1. Mengembangkan sebuah aplikasi berbasis web sebagai media informasi 
cagar budaya di Yogyakarta. 
2. Menjamin tingkat kualitas aplikasi berbasis web dengan melakukan 
pengujian yang memenuhi standar ISO 9126 pada aspek functionality, 
reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
1. Pengguna dapat melihat peta lokasi cagar budaya. 
2. Pengguna dapat melihat detail informasi cagar budaya. 
3. Pengguna dapat melihat rute ke lokasi cagar budaya. 
4. Pengguna dapat melihat cagar budaya berdasarkan periode dan wilayah. 
5. Pengguna dapat melihat lokasi mereka saat ini di peta. 
6. Pengguna dapat mencari cagar budaya berdasarkan kata kunci. 
7. Administrator dapat mengelola data cagar budaya. 
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G. Manfaat 
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis yang didapat dalam penelitian ini antara lain: 
a. Dapat digunakan sebagai referensi bagi orang lain yang hendak melakukan 
penelitian yang relevan. 
b. Dapat menambah wawasan keilmuan mengenai konsep pengembangan 
aplikasi berbasis web.  
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis dari pengembangan aplikasi Historia yaitu membantu siswa 
dan masyarakat untuk mendapatkan informasi mengenai cagar budaya yang ada 
di Yogyakarta. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Cagar Budaya 
Cagar Budaya merupakan salah satu warisan kebudayaan bangsa Indonesia. 
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2010 tentang 
Cagar Budaya, Cagar Budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan yang 
berupa Benda Cagar Budaya, Bangunan Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, 
Situs Cagar Budaya, dan Kawasan Cagar Budaya yang berada di darat maupun 
di air yang perlu dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi 
sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, dan kebudayaan yang sudah 
ditetapkan melalui proses penetapan. 
Berdasarkan UU Nomor 11 Tahun 2010 tentang cagar budaya disebutkan, 
Benda Cagar Budaya adalah benda alam dan/atau benda buatan manusia, baik 
bergerak maupun tidak bergerak yang merupakan hasil kebudayaan dan sejarah 
perkembangan manusia. Bangunan Cagar Budaya adalah susunan binaan yang 
terbuat dari benda alam atau benda buatan manusia yang berupa ruang 
berdinding dan/atau tidak berdinding, dan beratap untuk memenuhi kebutuhan 
manusia. Struktur Cagar Budaya adalah susunan binaan yang terbuat dari benda 
alam dan/atau benda buatan manusia sebagai ruang kegiatan yang menyatu 
dengan alam, sarana, dan prasarana untuk memenuhi kebutuhan manusia. Situs 
Cagar Budaya adalah kumpulan cagar budaya yang berada di darat maupun di 
air yang mengandung benda cagar budaya, bangunan cagar budaya, dan/atau 
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struktur cagar budaya sebagai hasil kegiatan manusia pada masa lampau. 
Kawasan Cagar Budaya adalah cagar budaya yang memiliki dua situs cagar 
budaya atau lebih yang letaknya saling berdekatan dan memiliki ciri tata ruang 
yang khas. 
Berdasarkan data dari dinas Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta pada 
tahun 2013, jumlah potensi benda cagar budaya yang dimiliki Daerah Istimewa 
Yogyakarta sebanyak 365 buah dengan rincian sebagai berikut: kraton 4 buah, 
fasilitas kraton 9 buah, rumah adat 103 buah, candi 76 buah, bangunan kolonial 
27 buah, makam 27 buah, megalitik 20 buah, masjid 18 buah, pasanggrahan 14 
buah, goa prasejarah 11 buah, goa sejarah 9 buah, gereja 7 buah, bangunan 
perjuangan 5 buah, benteng 5 buah, situs tanpa bangunan 3 buah, klenteng 2 
buah, situs kota 2 buah, dan bangunan lainnya 33 buah yang tersebar dalam 78 
kecamatan. Berdasarkan periodisasinya cagar budaya yang ada di Yogyakarta 
dibagi menjadi periode prasejarah, klasik (Hindu dan Buddha), Islam, kolonial, 
dan kemerdekaan (Hadiyanta, 2014). 
2. Pemetaan 
Menurut Badan Pertanahan Nasional (BPN) peta merupakan representasi 
dari permukaan sebagian atau seluruh permukaan fisik bumi yang ditampilkan 
secara grafik pada bidang datar yang diperkecil dengan menggunakan skala dan 
sistem proyeksi tertentu. Peta menyajikan sejumlah informasi mengenai 
permukaan bumi yang dapat digunakan oleh pengguna. 
Menurut Kemendikbud, pemetaan adalah kegiatan perekaman data dalam 
bentuk grafis tata letak dan lokasi cagar budaya. Kegiatan pemetaan bertujuan 
untuk mengetahui situasi keberadaan cagar budaya yang dapat dipakai sebagai 
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acuan dalam menentukan kebijakan lebih lanjut berkaitan dengan aspek 
pelestariannya. 
Pemetaan adalah proses pengukuran, perhitungan, dan penggambaran 
obyek-obyek di permukaan bumi dengan menggunakan cara dan atau metode 
tertentu sehingga didapatkan hasil berupa peta (Firdaus, 2011). Peta menyajikan 
informasi penyebaran dan sususan keruangan obyek-obyek di permukaan bumi. 
Dalam penelitian ini jenis peta yang digunakan adalah peta digital. 
Berdasarkan UU Nomor 4 Tahun 2011 tentang informasi geospasial, peta digital 
adalah peta dalam format digital tertentu yang dapat diakses dengan 
menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak tertentu. Setiap objek pada 
peta digital disimpan sebagai sebuah atau sekumpulan koordinat. Beberapa 
kelebihan penggunaan peta digital dibandingkan dengan peta analog antara lain 
dalam hal: 
1) Peta digital kualitasnya tetap.  
2) Peta digital mudah disimpan dan dipindahkan dari satu media penyimpanan 
yang satu ke media penyimpanan yang lain.  
3) Peta digital lebih mudah diperbaharui. Penyuntingan untuk keperluan 
perubahan data atau perubahan dapat dilakukan menggunakan perangkat 
lunak. 
3. Perangkat Lunak 
a. Pengertian Perangkat Lunak (software) 
Perangkat lunak (software) adalah program komputer yang terasosiasi 
dengan dokumentasi perangkat lunak seperti dokumentasi kebutuhan, model 
desain, dan cara penggunaan (Rosa A. S & M. Shalahudin, 2014). Menurut 
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Pressman, perangkat lunak adalah perintah (program komputer) yang 
memberikan fungsi seperti yang kita harapkan (2012). Sedangkan menurut 
Sommerville, perangkat lunak (software) adalah program komputer dengan 
dokumentasi yang saling berhubungan (2003). 
Perangkat lunak dapat dikelompokkan dalam kategori: 
1) Sistem operasi yang mengatur cara kerja komputer. Seperti mengatur 
konfigurasi dan mengontrol penggunaan hardware. 
2) Application Software, yaitu suatu software yang dirancang untuk maksud 
tertentu. Application Software bekerja didalam suatu sistem operasi. 
b. Perangkat Lunak Berbasis Web (Web Based Software) 
Salah satu application software adalah perangkat lunak berbasis web. 
Perangkat lunak berbasis web (web based software) adalah perangkat lunak 
yang dapat diakses dengan menggunakan browser. 
4. Media Informasi 
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Menurut KBBI, 
media adalah alat atau sarana komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, 
film, poster, dan spanduk. Media merupakan salah satu komponen komunikasi, 
yaitu sebagai pembawa pesan dari pembawa informasi menuju penerima 
informasi. Menurut Association of Education and Communication 
Technology (AECT) dalam Susilana dan Riyana (2007), media merupakan segala 
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi.  
Informasi adalah sekumpulan fakta yang terorganisir sehingga memiliki 
manfaat bagi si penerima (Sutarman, 2009). Menurut Gordon (1991), informasi 
adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi 
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penerimanya dan bermanfaat untuk pengambilan keputusan saat ini atau 
mendatang. 
Menurut Sobur (2012), media informasi adalah alat-alat grafis, fotografis 
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi 
visual. Dengan demikian, pengertian dari media informasi dapat disimpulkan 
sebagai alat atau sarana komunikasi untuk mengumpulkan dan menyusun 
kembali sebuah informasi sehingga menjadi hal yang bermanfaat bagi penerima 
informasi. 
5. Desain Unified Modeling Language (UML) 
Desain UML adalah standar bahasa yang digunakan di dunia industri untuk 
mendefinisikan kebutuhan awal sistem, desain perancangan, dan arsitektur 
dalam pemrograman berorientasi objek (Rosa A. S & M. Shalahudin, 2014). UML 
muncul karena kebutuhan pemodelan visual, menggambarkan, membangun, dan 
juga dokumentasi terhadap sistem perangkat lunak. UML digunakan sebagai 
standarisasi bahasa sehingga mempermudah penggambaran dan pemahaman 
terhadap suatu produk oleh banyak orang. UML terdiri dari 13 macam diagram 
yang dikelompokkan menjadi 3 kategori. Untuk pembagian kategori dan diagram 
dapat dilihat pada Gambar 1 berikut: 
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Gambar 1. Diagram-diagram UML (Sumber : Rosa A. S & Shalahuddin, 2014) 
Berikut ini adalah penjelasan singkat mengenai pembagian kategori UML 
menurut Rosa A.S & Shalahuddin, 2014: 
a. Structure Diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan struktur statis dari pemodelan sebuah sistem. 
b. Behaviour Diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan perilaku sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi 
pada sistem. 
c. Interaction diagram yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar 
subsistem pada suatu sistem. 
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Dalam penelitian ini digunakan 4 buah diagram UML, yakni use case, class 
diagram, activity diagram, dan sequence diagram. Penjelasan untuk masing-
masing diagram tersebut adalah sebagai berikut: 
1) Use Case Diagram 
Use case diagram digunakan untuk mendeskripsikan fitur yang ada di dalam 
aplikasi. 
2) Class Diagram 
Class diagram menggambarkan struktur aplikasi dari segi pendefinisian 
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun aplikasi. Class diagram dibuat 
agar pembuat program membuat kelas-kelas pada aplikasi sesuai dengan 
rancangan di dalam diagram kelas. 
3) Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan alira kerja (workflow) dari sebuah sistem 
atau proses yang ada pada sebuah aplikasi. Activity diagram menggambarkan 
aktivitas yang berjalan pada sistem bukan apa yang dilakukan aktor. 
4) Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan bagaimana objek-objek di dalam sistem 
saling berinteraksi, termasuk pesan yang digunakan saat interaksi. Sequence 
diagram biasanya digunakan sebagai model yang menjelaskan skenario use case. 
Oleh karena itu, sequence diagram berhubungan erat dengan use case diagram, 
di mana satu use case akan menjadi satu sequence diagram.  
6. Google Maps 
Google Maps merupakan salah satu produk dari Google Inc yang termasuk 
di dalam fasilitas pemetaan. Google Maps awal mulanya dikembangkan oleh dua 
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bersaudara, Lars dan Jans Rasmussen. Mereka mendirikan sebuah perusahaan 
berbasis pemetaan, namun pada oktober 2004 perusahaan mereka diakuisisi 
oleh Google, kemudian lahirlah Google Maps (Svennerberg, 2010). 
Google Maps menyediakan layanan berupa pemetaan jalan, rute, dan 
navigasi untuk berbagai rute perjalanan sehingga dapat digunakan untuk 
mempercepat pencarian sebuah lokasi dalam waktu yang singkat, dan juga 
menunjukkan jalan mana saja yang harus ditempuh untuk mencapai tujuan. 
Teknologi Google Maps menggunakan citra satelit untuk melakukan pemetaan 
objek yang ada di permukaan bumi secara realtime, dalam hal ini peta yang ada 
pada Google Maps di update dalam kurun waktu tertentu. 
Google Maps dapat ditambahkan dalam web, blog maupun aplikasi mobile 
dengan menggunakan Google Maps API. Sebelum API public dirilis oleh Google, 
beberapa pengembang mencoba untuk membajak Google Maps ke dalam 
websitenya. Kemudian pada bulan juni 2005, Google Maps API resmi dirilis ke 
public. Saat ini Google Maps API telah mencapai versi 3, baik untuk android 
maupun website. 
7. Kerangka Kerja (Framework) Laravel 
Dalam pembuatan perangkat lunak berbasis web terdapat berbagai tools, 
salah satunya adalah kerangka kerja (framework). Framework adalah kerangka 
kerja yang digunakan untuk memudahkan programmer dalam membuat aplikasi. 
Dengan menggunakan framework, programmer akan lebih mudah melakukan 
perubahan pada aplikasinya dan dapat memakainya kembali untuk aplikasi lain 
yang sejenis (Rosa A. S & M. Shalahuddin, 2014). Framework menggunakan 
prinsip yang dikenal dengan convention over configuration (kesepakatan 
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daripada pengaturan) (Gilmore, 2015). Jadi penggunaan framework akan 
mengikuti suatu kesepakatan yang baku, sehingga tiap programmer tidak perlu 
menuliskan konfigurasi dan susunan masing-masing. Prinsip ini mempercepat 
proses pembuatan suatu aplikasi dengan drastis. 
Ada banyak framework yang digunakan untuk membuat website, salah 
satunya adalah Laravel. Laravel adalah kerangka aplikasi web yang meminjam 
dari fitur terbaik dari solusi kerangka populer lainnya (Gilmore, 2015). Menurut 
hasil survey SitePoint.com pada “Best PHP framework for 2015” menempatkan 
Laravel sebagai framework terpopuler di tahun 2015. Hasil survey tersebut 
ditunjukkan pada Gambar 2 berikut: 
 
Gambar 2. Hasil survey framework popular 2015 oleh SitePoint.com 
Beberapa keuntungan menggunakan framework Laravel menurut Rahmat 
Awaludin (2014) adalah sebagai berikut: 
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a. Menghindari repetitive work 
Dalam membangun berbagai fitur di website itu cukup memakan waktu. 
Untuk itu diperlukan library atau package untuk mempermudah pembuatan 
website. Laravel sendiri memiliki banyak komunitas yang mengembangkan 
library. Dengan semakin banyak library yang dapat digunakan, maka pembuatan 
website akan jauh lebih cepat. 
b. Security (Kemanan) 
Laravel dengan komunitasnya, hadir memastikan fondasi dari aplikasi yang 
dibangun benar-benar aman dari masalah keamanan dasar. Beberapa 
pengamanan dasar diantaranya, csrf, autentikasi, sanitasi data, dan validasi data. 
Apabila terdapat celah keamanan di framework ini, tentu banyak developer lain 
yang tahu, sehingga versi baru untuk menutup celah keamanan ini akan segera 
dirilis. Untuk menutup celah ini, kita tinggal memperbarui versi terbaru. 
c. Kualitas 
Dengan banyaknya pengembang yang tergabung dalam komunitas laravel, 
maka dalam setiap rilis versi pasti memiliki ratusan tes yang berjalan ketika 
sebuah syntax baru dimasukkan ke dalam framework ini. Jadi, kita bisa 
memastikan bahwa framework ini benar-benar solid dan aman. 
d. Memudahkan teamwork 
Laravel menggunakan prinsip convention over configuration, sehingga jika 
ada programmer baru yang masuk ke dalam sebuah proyek, dia cukup 
mempelajari dokumentasi resmi laravel. Hal ini akan sangat menghemat waktu. 
Selain itu, laravel juga memiliki forum resmi maupun tidak resmi yang siap 
menjawab pertanyaannya. 
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e. Interoperability (interoperabilitas) 
Jika kita hendak membangun aplikasi open source, kita harus memastikan 
kode yang digunakan dipahami oleh banyak orang. Dengan begitu, akan lebih 
banyak orang yang akan berkontribusi di proyek tersebut. Laravel dengan 
popularitas dan berbagai kelebihannnya menjawab masalah itu. Dapat kita temui 
banyak proyek opensource menggunakan laravel di github. 
f. Hemat biaya 
Dengan adanya pengembang resmi dan forum resmi, maka kita tidak perlu 
lagi membuat dokumentasi program, membuat dokumentasi API, memaintain 
keamanan, memaintain bugs, dan memaintain performa. 
g. Hemat waktu 
Dengan berbagai abstraksi, helper, library, dan package yang dimiliki 
Laravel, pengembang dapat lebih fokus memikirkan logika bisnis dari aplikasi 
yang dibuat. Hal ini membuat waktu pengerjaan aplikasi menjadi lebih cepat. 
8. Model Pengembangan Perangkat Lunak 
Dalam melakukan pengembangan perangkat lunak, terdapat tahapan yang 
disebut dengan SDLC (Software Development Life Cycle). SDLC adalah proses 
mengembangkan atau mengubah suatu perangkat lunak dengan menggunakan 
model-model dan metodologi yang telah digunakan untuk mengembangkan 
sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya (Rosa A. S & M. Shalahuddin, 2014). 
Dalam penerapannya, SDLC memiliki beberapa varian model. Untuk 
penelitian ini digunakan model waterfall. Model waterfall dipilih karena memilki 
struktur pengembangan sistem yang jelas, pendokumentasian pada setiap tahap, 
dan tahap dijalankan secara berurutan atau setelah tahap sebelumnya selesai 
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(Rosa A. S & M. Shalahuddin, 2014). Model waterfall memiliki beberapa tahapan, 
yakni: 
a. Analisis kebutuhan perangkat lunak 
Tahapan ini berupa proses pengumpulan kebutuhan perangkat lunak agar 
sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh user. Analisis kebutuhan perangkat 
lunak ini didokumentasikan agar memudahkan pada proses tahapan selajutnya. 
b. Desain 
Tahapan ini berupa proses untuk membuat desain perangkat lunak yang 
terdiri dari struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, 
dan prosedur pengkodean. Pada tahapan ini akan menghasilkan cetak biru 
(blueprint) yang siap diimplentasikan dalam kode program. 
c. Pembuatan kode program 
Tahapan ini desain yang telah dibuat akan ditranslasikan ke dalam program 
perangkat lunak sehingga menghasilkan program komputer yang sesuai dengan 
desain yang telah dibuat pada tahap desain. 
d. Pengujian 
Pengujian dilakukan untuk memastikan kesesuaian hasil program dengan 
spesifikasi produk yang diinginkan dan meminimalisir kesalahan atau error. 
e. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance) 
Tahapan ini dilakukan apabila ketika perangkat lunak sudah digunakan ada 
perubahan yang menyesuaikan dengan lingkungan. Sehingga dapat dilakukan 
proses pengembangan perangkat lunak yang diulangi lagi dari tahapan analisis 
kebutuhan tapi tidak membuat perangkat lunak baru (Rosa, A. S & Shalahudin, 
2014). Tahap ini digunakan untuk melakukan proses pemeliharaan program. 
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Ketika program sudah diterima oleh pengguna, terkadang pengguna 
menginginkan perubahan pada program. Perubahan bisa terjadi karena adanya 
kesalahan atau bisa saja karena program harus beradaptasi dengan lingkungan 
baru. Tahap pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari 
tahap analisis spesifikasi perangkat lunak yang ada, tapi tidak untuk membuat 
perangkat lunak baru. 
9. Analisis Kualitas Perangkat Lunak 
Untuk memperoleh kualitas perangkat lunak yang diharapkan, mengevaluasi 
kualitas produk suatu perangkat lunak merupakan komponen penting dari 
jaminan perangkat lunak sehingga dapat merepresentasikan spesifikasi awal, 
desain ,dan implementasi. Jaminan kualitas perangkat lunak merupakan aktivitas 
penting yang harus diterapkan sepanjang proses pengembangan perangkat lunak 
(Pressman, 2012), sehingga pengujian perangkat lunak yang mengacu pada 
standar tertentu harus dilakukan. 
Ada berbagai macam standar pengujian diantaranya: McCall, Boehm, FURPS, 
Star, Kazman,The Bayesian Belief Network(BBN), ISO 9126, dan ISO 25010. Dari 
berbagai macam standar pengujian tersebut, ISO 9126 dan ISO 25010 yang 
merupakan standar internasional dalam pengujian perangkat lunak. Berdasarkan 
jurnal yang berjudul “Pengukuran Kualitas Perangkat Lunak berdasarkan ISO/IEC 
25000: Systematic Mapping” (Fitrawan, Alif Akbar., Aditya, C.S.K., Yuhana, U.L., 
2015) meskipun jumlah makalah yang telah terpublikasi yang membahas tentang 
standar internasional ISO/IEC 25000 sampai akhir tahun 2014 semakin 
berkembang, namun penelitian yang menggunakan seri ISO/IEC 25000 masih 
relatif sedikit jika dibandingkan dengan ISO/IEC 9126. Selain itu, penelitian yang 
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dilakukan ini merupakan penelitian dengan bidang pendidikan, sedangkan ISO 
25010 paling banyak digunakan pada bidang industri. Untuk itu penelitian ini 
menggunakan ISO 9126 sebagai standar dalam pengujian perangkat lunak.  
ISO 9126 dibuat oleh International Organization for Standardization (ISO) 
dan International Electrotechnical Commission (IEC). ISO 9126 mendefinisikan 
kualitas produk perangkat lunak, model, karakteristik mutu, dan metrik terkait 
yang digunakan untuk mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk 
software. Standar ISO 9126 telah dikembangkan dalam usaha untuk 
mengidentifikasi atribut-atribut kunci kualitas untuk perangkat lunak komputer. 
Faktor kualitas menurut ISO 9126 meliputi enam karakteristik kualitas yaitu, 
Functionality (Fungsionalitas), Reliability (Kehandalan), Usability (Kebergunaan), 
Efficiency (Efisiensi), Maintainability (Pemeliharaan), dan Portability (Portabilitas). 
Dalam skema, karakteristik kualitas perangkat lunak dalam ISO 9126 dapat 
digambarkan seperti pada Gambar 3 berikut ini: 
 
 
Gambar 3. Skema Karakteristik Kualitas Perangkat Lunak ISO 9126 (ESSI-
SCOPE, 2003) 
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a. Functionality (Fungsionalitas) 
Functionality merupakan kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan 
fungsi sesuai kebutuhan pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu. 
Functionality suatu software dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 
 
Keterangan :  
X = functionality 
A = Jumlah fungsi yang gagal uji 
B = Jumlah seluruh fungsi 
0 ≤ x ≤ 1. Functionality dikatakan baik jika mendekati 1. 
Dalam ISO (2002), fungsi-fungsi tersebut diuji dengan menggunakan test 
case. Bhagwat (2009) menyatakan bahwa pengertian test case merupakan 
pernyataan singkat tentang sesuatu yang harus diuji. Sub karakteristik aspek 
functionality ditunjukkan pada Tabel 1 berikut: 
Tabel 1. Tabel sub karakteristik aspek functionality 
Sub Karakteristik Deskripsi 
Suitability Kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan 
serangkaian fungsi yang sesuai untuk tugas-tugas tertentu 
dan tujuan pengguna. 
Accuracy Kemampuan perangkat lunak dalam memberikan hasil 
yang presisi dan benar sesuai dengan kebutuhan. 
Security Kemampuan perangkat lunak untuk mencegah akses yang 
tidak diinginkan, menghadapi penyusup (hacker) maupun 
otorisasi dalam modifikasi data. 
Interoperability Kemampuan perangkat lunak untuk berinteraksi dengan 
satu atau lebih sistem tertentu. 
Compliance Kemampuan perangkat lunak dalam memenuhi standar 
dan kebutuhan sesuai peraturan yang berlaku. 
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b. Reliability (Kehandalan) 
Reliability adalah kemampuan perangkat lunak untuk mempertahankan 
tingkat kinerja tertentu, ketika digunakan dalam kondisi tertentu. Sub 
karakteristik aspek usability ditunjukkan pada Tabel 2 berikut: 
Tabel 2. Tabel sub karakteristik aspek reliability 
Sub Karakteristik Deskripsi 
Maturity Kemampuan perangkat lunak untuk menghindari 
kegagalan sebagai akibat dari kesalahan dalam perangkat 
lunak. 
Fault tolerance Kemampuan perangkat lunak untuk mempertahankan 
kinerjanya jika terjadi kesalahan perangkat lunak. 
Recoverability Kemampuan perangkat lunak untuk membangun kembali 
tingkat kinerja ketika terjadi kegagalan sistem, termasuk 
data dan koneksi jaringan. 
 
ISO (2002) menyatakan bahwa untuk menguji reliability dengan melakukan 
stress testing. Menurut Kundu (2012) untuk melakukan stress testing dapat 
digunakan software Web Application Load, Stress and Performance Testing 
(WAPT). WAPT merupakan software yang dapat digunakan untuk melakukan 
stress testing pada semua website. WAPT melakukan simulasi dengan beberapa 
virtual users yang mengakses website secara simultan dalam beberapa waktu 
tertentu, sehingga mendapatkan hasil berupa persentase keberhasilan eksekusi 
sebuah website. Asthana & Olivieri (2009) mengungkapkan bahwa standar 
reliability yang dapat diterima bedasarkan standar Telcordia adalah 95% atau 
lebih tes pada softwareharus lolos. Sehingga nantinya software dikatakan lolos 
uji pada aspek reliability jika minimal 95% software dapat berjalan dengan baik 
ketika diuji stress testing menggunakan WAPT. 
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c. Usability (Kebergunaan) 
Kemampuan perangkat lunak untuk dipahami, dipelajari, digunakan, dan 
menarik bagi pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu. Sub 
karakteristik aspek usability ditunjukkan pada Tabel 3 berikut: 
Tabel 3. Tabel sub karakteristik aspek usability 
Sub Karakteristik Deskripsi 
Understandibility Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dipahami. 
Learnability Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dipelajari. 
Operability Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dioperasikan. 
Attractiveness Kemampuan perangkat lunak dalam menarik pengguna. 
 
Pengujian usability menggunakan survei kepada pengguna dengan 
menggunakan angket System Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996). Jumlah butir 
pertanyaan pada angket SUS adalah 10 dengan menggunakan skala likert. Skor 
pada kusisioner SUS adalah 0 sampai 4 untuk setiap pertanyaan. Pertanyaan 
nomer 1, 3, 5, 7, 9 merupakan pertanyaan positif dengan skor tidak setuju 
bernilai 1 dan setuju bernilai 4. Hasil skor dari pertanyaan 1, 3, 5, 7, 9 tersebut 
kemudian dikurangi dengan angka 1. Sedangkan untuk pertanyaan nomer 2, 4, 
6, 8, 10 merupakan pertanyaan negatif dengan skor tidak setuju bernilai 4 dan 
setuju bernilai 1. Hasil skor dari pertanyaan 2, 4, 6, 8, 10 kemudian dikurangkan 
dengan angka 5. Hasil skor setiap pertanyaan kemudian dikalikan dengan 2.5 
sehingga skor SUS antara 0 sampai 100. Selanjutnya menurut Bangor, Kortum 
dan Miller (2008) skor SUS kemudian diubah dalam kategori nilai huruf yang 
ditunjukkan pada Tabel 4 berikut: 
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Tabel 4. Kategori penilian SUS (Menurut Bangor, Kortum, dan Miller) 
Skor Kategori 
≥ 90 Paling Baik 
≥ 85,5 Baik Sekali 
≥ 71,4 Baik 
≥ 50,9 Cukup 
≥ 35,7 Lemah 
≥ 20,3 Lemah Sekali 
< 20,3 Paling Lemah 
 
d. Efficiency (Efisiensi) 
Efficiency adalah kemampuan perangkat lunak untuk memberikan kinerja 
yang sesuai dan relatif terhadap jumlah sumber daya yang digunakan pada saat 
keadaan tersebut. Sub karakteristik aspek efficiency ditunjukkan pada Tabel 5 
berikut: 
Tabel 5. Tabel sub karakteristik aspek efficiency 
Sub Karakteristik Deskripsi 
Time behavior Kemampuan perangkat lunak dalam memberikan respon 
dan waktu pengolahan yang sesuai saat melakukan 
fungsinya. 
Resource behavior Kemampuan perangkat lunak dalam menggunakan 
sumber daya yang dimilikinya ketika melakukan fungsi 
yang ditentukan. 
Menurut Padayachee, Kotze, & van Der Merwe (2010), efficiency mencakup 
berapa waktu yang dibutuhkan sistem untuk melakukan respon dan bagaimana 
resources dimanfaatkan secara efisien artinya dalam perangkat lunak berbasis 
web dapat diketahui berapa waktu untuk load halaman web dan bagaimana 
source code diprogram secara efisien. Nielsen (2010) menjelaskan ada tiga 
batasan waktu yang perlu diingat ketika mengoptimalkan web berdasarkan 
persepsi manusia. Batasan pertama yaitu 0,1 detik. Pada batasan ini pengguna 
merasakan respon dari web yang cepat. Batasan kedua yaitu 1 detik. Pada 
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batasan ini pengguna bisa merasakan adanya jeda namun proses ini membuat 
pengguna dapat merasakan komputer menjalankan suatu proses yang kemudian 
mengeluarkan hasil dan pikiran pengguna belum merasa terganggu dengan jeda 
ini. Batasan ketiga yaitu 10 detik. Pada batasan ini pengguna mulai 
memperhatikan jeda yang ada. Pengguna mulai berharap agar respon dapat 
berjalan lebih cepat. Jika lebih dari batasan tersebut atau lebih dari 10 detik 
maka seringnya pengguna akan meninggalkan web. Apabila ada pengguna yang 
masih berada di web tersebut, pekerjaan mereka akan terhambat dengan adanya 
jeda tersebut. 
Untuk pengujian aspek efficiency menggunakan tools GTMetrix. GTMterix 
dipilih karena merupakan sebuah tools gabungan antara Google Page Speed 
Insight dan Yahoo YSlow, sehingga dengan sekali pengujian bisa mendapatkan 2 
hasil sekaligus. GTMetrix digunakan untuk mengukur waktu load halaman web, 
GTMetrix juga dapat memberikan rekomendasi agar source code yang diprogram 
agar lebih efisien.  
e. Maintainability (Pemeliharaan) 
Maintainability adalah kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi. 
Modifikasi meliputi koreksi, perbaikan atau adaptasi terhadap perubahan 
lingkungan, persyaratan, dan spesifikasi fungsional. Sub karakteristik aspek 
maintainability ditunjukkan pada Tabel 6 berikut: 
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Tabel 6. Tabel sub karakteristik aspek maintainability 
Sub Karakteristik Deskripsi 
Analyzability Kemampuan perangkat lunak dalam mendiagnosis 
kekurangan atau penyebab kegagalan. 
Changeability Kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi 
tertentu. 
Stability Kemampuan perangkat lunak untuk meminimalkan efek 
tak terduga dari modifikasi perangkat lunak. 
Testability Kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi dan 
divalidasi perangkat lunak lain. 
 
Menurut Najm (2014), software metric yang digunakan untuk mengukur 
maintainability adalah Maintainability Index (MI). MI merupakan metrik yang 
mengukur bagaimana suatu source code dari sebuah aplikasi mudah untuk 
dipelihara (maintenance). MI dihitung dari rumus yang terdiri dari Lines of Code 
(LoC), Cyclomatic Complexity (CC) dan Halstead Volume (HV). Perhitungan aspek 
maintainability menggunakan rumus berikut: 
 
 
Keterangan : 
MI = Maintainability Index 
aV = rata-rata nilai volume (V) per modul dari metrik Halstead 
aV(g’) = rata-rata Cyclomatic Complexity per modul 
aLOC = rata-rata Lines of Code (LOC) per modul 
perCM = number of comment 
Hasil nilai Maintainability Index yang diperoleh dibandingkan dengan kategori 
pemeliharaan yang dikemukakan Coleman (1994) pada Tabel 7 berikut: 
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Tabel 7. Kategori pemeliharaan Maintainablity Index 
Kategori Pemeliharaan Nilai MI 
MI Tinggi 85 ≤ x 
MI Medium 65 ≤ x < 85 
MI Rendah x < 65 
 
Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa semakin tinggi nilai Maintainability 
Index (MI) maka semakin baik sistem tersebut dari aspek maintainability. 
Pengujian maintainability menggunakan tools PHPMetrics. Tools PHPMetrics 
dipilih karena memiliki kelengkapan aspek pengujian. 
f. Portability (Portabilitas) 
Portability adalah kemampuan perangkat lunak untuk ditransfer dari satu 
lingkungan ke lingkungan lain. Aplikasi berbasis web diakses oleh web browser 
agar dapat digunakan. Sub karakteristik aspek portability ditunjukkan pada Tabel 
8 berikut: 
Tabel 8. Tabel sub karakteristik aspek portability 
Sub Karakteristik Deskripsi 
Adaptability Kemampuan perangkat lunak untuk diadaptasikan pada 
lingkungan yang berbeda-beda. 
Instalability Kemampuan perangkat lunak untuk diinstal dalam 
lingkungan yang berbeda-beda. 
Coexistence Kemampuan perangkat lunak untuk berdampingan 
dengan perangkat lunak lainnya dalam satu lingkungan 
dengan berbagi sumber daya. 
Replaceability Kemampuan perangkat lunak untuk digunakan sebagai 
sebagai pengganti perangkat lunak lainnya. 
 
Agar dapat memenui portability perlu dicoba pada berbagai macam web 
browser. Salonen (2012) mengungkapkan bahwa pengembang harus mencoba 
websitenya untuk bisa diakses dengan tujuh browser dengan versi berbeda dari 
tiga mayoritas browse yang digunakan untuk perangkat desktop dan lima 
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browser untuk perangkat mobile. Salah satu tools untuk melakukan testing web 
dengan berbagai macam browser dan multiple platforms termasuk perangkat 
mobile tanpa harus memasang masing-masing browser adalah BrowseEmAll. 
BrowseEmAll dapat mempermudah dan membantu dalam testing aplikasi dari 
aspek portability. Berikut ini daftar 9 popular browser di dunia versi StatCounter 
dari bulan November 2012 sampai November 2015 yang ditunjukkan pada 
Gambar 4 berikut: 
 
Gambar 4. Top 9 Browser November 2012 – November 2015 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
1. Pemanfaatan Google Maps Untuk Pemetaan Dan Pencarian Data Perguruan 
Tinggi Negeri di Indonesia oleh Umi Laili Yuhana, I G.L.A. Oka Cahyadi P., 
dan Hadziq Fabroyir di Institut Teknologi Sepuluh November Surabaya pada 
tahun 2010. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pemetaan perguruan 
tinggi negeri di Indonesia dengan menggunakan teknologi Google Maps. 
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Hasil dari penelitian ini adalah pemanfaatan GoogleMaps API untuk 
menampilkan informasi seputar perguruan tinggi negeri di Indonesia. 
Namun, terdapat hal yang harus diperhatikan, yakni kelengkapan dan 
ketersediaan data terutama letak dan lokasi suatu PTN.  
2. Pemanfaatan Google Api (Google Maps) Pada Website Pariwisata 
Menggunakan Framework Codeignter (Studi Kasus : Desa Wisata Bejiharjo) 
oleh Nurul Azmi di STMIK Amikom Yogyakarta pada tahun 2013. Penelitian 
ini bertujuan untuk membuat aplikasi berbasis web yang menampilkan lokasi 
wisata dengan menggunakan teknologi Google Maps API dan framework 
CodeIgniter. Hasil dari penelitian ini adalah pembuatan website dengan 
menggunakan framework codeigniter jauh lebih cepat dalam eksekusi, lebih 
ringan selain itu juga lebih mudah dalam pengembangan sistem 
kedepannya. Dengan adanya fitur Google Maps API maka akan menjadikan 
website pariwisata ini lebih interaktif. Selain itu pengunjung juga dapat 
memanfaatkan fasilitas Google Maps dalam mendapatkan petunujuk arah 
sehingga mempermudah dalam mencapai tempat wisata.  
Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian Umi, dkk. (2010) dan 
Azmi (2013). Persamaannya meliputi metode penelitian menggunakan 
metode Research and Development dan pemetaan menggunakan Google 
Maps API. Adapun perbedaan dengan penelitian sebelumnya yaitu penelitian 
ini menggunakan framework Laravel dan dalam tahapan pengujian 
menggunakan standar ISO 9126. Laravel dipilih karena memiliki fitur terbaik 
dari solusi framework populer lainnya (Gilmore, 2015), sedangkan ISO 9126 
dipilih karena merupakan pengujian yang memiliki standar internasional. 
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C. Kerangka Pikir 
Berikut ini adalah kerangka pikir penelitian: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Kerangka pikir 
 
Permasalahan 
 Adanya cagar budaya di Yogyakarta yang mengalami kerusakan 
dan kemusnahan 
 Pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah 
 Keterbatasan informasi cagar budaya membuat siswa kesulitan 
dalam mengakses informasi dan mencari lokasi cagar budaya 
tersebut. 
 Belum terdapat media informasi yang efektif untuk penyebaran 
informasi cagar budaya kepada masyarakat. 
Solusi : 
Aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di 
Yogyakarta 
Pengembangan : 
Analisis -> Desain -> Implementasi -> Pengujian 
Pengujian : 
 Functionality 
 Usability 
 Effectivity 
 Reliability 
 Maintainability 
 Portability 
 
 
gGaa Kesimpulan 
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Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki potensi cagar budaya sebanyak 365 
buah yang tersebar di 78 kecamatan. Banyaknya jumlah cagar budaya tersebut 
tidak diimbangi dengan perlindungan terhadap cagar budaya di Yogyakarta, 
sehingga tidak sedikit cagar budaya yang mengalami kerusakan dan 
kemusnahan. Undang-undang tentang cagar budaya sudah ada, namun 
implementasi peraturan tersebut masih jauh dari harapan, hal ini dikarenakan 
pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah. Dalam kaitannya 
dengan pendidikan, cagar budaya dipelajari pada mata pelajaran sejarah. 
Pentingnya belajar sejarah bagi siswa adalah untuk mengetahui warisan sejarah 
melalui produk hasil sejarah, hal ini dikarenakan sejarah mampu 
mengembangkan sifat dan karakteristik generasi muda bangsa. Salah satu cara 
untuk mempelajari sejarah adalah dengan mengunjungi lokasi cagar budaya, 
namun keterbatasan informasi cagar budaya membuat siswa kesulitan dalam 
mengakses informasi dan mencari lokasi cagar budaya tersebut. Sampai saat ini 
belum terdapat media informasi yang efektif untuk penyebaran informasi cagar 
budaya kepada masyarakat Hal ini tidak sebanding dengan jumlah pengguna 
internet di Indonesia yang mencapai 88,1 juta pengguna dengan tingkat 
penetrasi sebesar 34,9%, namun ketersediaan informasi masih kurang. 
Aplikasi Historia berbasis website digunakan sebagai penyebaran informasi 
cagar budaya kepada masyarakat dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta. 
Aplikasi ini memberikan informasi cagar budaya meliputi lokasi, deksripsi, alamat, 
memilih berdasarkan kategori dan panduan jalur menuju lokasi. Aplikasi ini 
diharapkan dapat membantu masyarakat dalam mempelajari cagar budaya yang 
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interaktif, menarik, dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan 
pengetahuan masyarakat akan cagar budaya. 
Pengembangan aplikasi Historia dilakukan dengan model waterfall. Tahapan 
pengembangan aplikasi dimulai dari analisis kebutuhan, desain sistem, 
pengodean hingga pengujian. Selanjutnya agar kualitas perangkat lunak yang 
dihasilkan berkualitas tinggi maka dibutuhkan serangkaian pengujian untuk 
meminimalisasi kesalahan baik secara teknis maupun kesalahan non teknis 
sebelum digunakan oleh pengguna. Aplikasi Historia diuji dengan menggunakan 
standar ISO 9126. ISO 9126 memiliki 6 aspek pengujian, yakni functionality, 
reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability. Hasil pengujian 
tersebut kemudian dijadikan dalam pengambilan kesimpulan terhadap kualitas 
aplikasi Historia yang telah dikembangkan.  
D. Pertanyaan Penelitian 
Pertanyaan penelitian dari pengembangan aplikasi Historia sebagai media 
informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta sebagai berikut : 
1. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek functionality? 
2. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek efficiency? 
3. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek usability? 
4. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek reliability? 
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5. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek maintainability? 
6. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek portability? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Model Pengembangan 
Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian 
dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian 
dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut 
(Sugiyono, 2014). Metode penelitian dan pengembangan bukan bertujuan untuk 
menghasilkan teori baru maupun menguji teori yang sudah ada, melainkan untuk 
menghasilkan sebuah produk baru atau mengembangkan produk yang sudah ada 
agar dapat bermanfaat bagi sasarannya. Metode penelitian dan pengembangan 
ini merupakan metode yang paling relevan untuk digunakan dalam penelitian ini. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model waterfall. 
Model waterfall mempunyai beberapa tahapan, yakni analisis, desain, 
pengodean, dan pengujian. Berikut ini ilustrasi model waterfall : 
 
Gambar 6. Ilustrasi Model Waterfall (Sumber: Rosa & Shalahuddin, 2014) 
 
 37 
 
1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 
 Tahapan analisis kebutuhan merupakan tahapan pengumpulan kebutuhan 
perangkat lunak dalam hal spesifikasi perangkat lunak agar dapat sesuai dengan 
kebutuhan dari pengguna (user). Pada tahapan analisis kebutuhan dilakukan 
dengan cara observasi dan wawancara secara langsung dengan pihak sekolah. 
Observasi dilakukan secara langsung di sekolah dengan melihat aktivitas dan 
kegiatan dari guru dan siswa, sedangkan wawancara dilakukan dengan 
wawancara secara langsung dengan guru mata pelajaran sejarah. Hasil dari 
analisis kebutuhan berupa spesifikasi yang dibutuhkan dalam pengembangan 
perangkat lunak. 
2. Desain 
Desain perangkat lunak merupakan proses yang terdiri dari struktur data, 
arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, dan prosedur pengkodean. 
Tahapan desain yang dilakukan berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan 
perangkat lunak. Pada tahapan ini akan menghasilkan cetak biru (blueprint) yang 
siap diimplentasikan dalam kode program. Tahapan desain meliputi : 
a. Desain Unified Modeling Language (UML) 
 UML digunakan untuk perancangan cara kerja program yang meliputi Class 
Diagram, Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. 
b. Desain basis data (database) 
 Perancangan basis data dilakukan untuk menentukan tabel-tabel yang 
dibutuhkan dalam perangkat lunak dan menjelaskan relasi antar tabel. 
 
 
 38 
 
c. Desain antar muka(interface) 
 Perancangan antarmuka dilakukan dengan membuat desain low fidelity 
prototype atau mockup sebagai gambaran dalam tahap implementasi perangkat 
lunak. 
3. Pengodean / Implementasi 
 Pada tahap implementasi, desain perangkat lunak yang telah dibuat pada 
tahap sebelumnya kemudian diimplementasikan sebagai kode program sehingga 
akan menghasilkan perangkat lunak yang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan 
dan desain yang telah dibuat. Perangkat lunak yang dirancang adalah perangkat 
lunak berbasis web. Dalam tahapan implementasi digunakan framework Laravel 
dan Google Maps API agar implementasi dapat berjalan cepat dan mudah. 
Sedangkan untuk data yang mengisi konten aplikasi Historia diambil dari buku 
“Mozaic of Cultural Heritage Yogyakarta”. 
4. Pengujian 
 Pada tahap pengujian, hasil dari implementasi perangkat lunak dianalisis 
kualitasnya agar dapat diketahui apakah perangkat lunak tersebut sesuai dengan 
spesifikasi yang diharapakan dan dapat dikategorikan sebagai perangkat lunak 
yang baik. Pengujian perangkat lunak dilakukan dengan menggunakan standar 
kualitas perangkat lunak ISO 9126. Dalam pengujian berdasarkan standar ISO 
9126 perangkat lunak harus memenuhi aspek functionality, reliabilty, usability, 
efficiency, maintainability, dan portability. 
C. Sumber Data / Subjek Penelitian 
Dalam pengujian untuk aspek functionality ditujukan kepada responden yang 
ahli dalam bidang pengembangan perangkat lunak, sedangkan pengujian untuk 
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aspek usability ditujukan ke sekolah yaitu siswa dan guru. Dalam penelitian ini 
untuk pengujian usability menggunakan 40 responden yang terdiri dari 39 siswa 
dan 1 guru. Subjek penelitian pengujian functionality menggunakan 3 responden 
ahli di bidang pengembangan perangkat lunak. Untuk pengujian lainnya yaitu 
efficiency, sumber data didapatkan dari hasil pengujian dengan menggunakan 
alat ukur GTMetrix. Kemudian untuk pengujian reliability sumber data didapatkan 
dari hasil pengujian menggunakan WAPT. Uji maintainability sumber data 
didapatkan dari perhitungan Maintainability Index (MI). Yang terakhir yaitu uji 
portability sumber data didapatkan dari hasil percobaan menggunakan beberapa 
web browser. 
D. Metode dan Alat Pengumpul Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data dilakukan untuk tahapan analisis dan pengujian 
dengan beberapa cara yaitu observasi, wawancara dan kuesioner (angket). 
a. Observasi 
Observasi dilakukan secara langsung di sekolah dengan melihat aktivitas dan 
kegiatan dari guru dan siswa dalam proses pembelajaran di kelas.  
b. Wawancara 
Wawancara dilakukan dengan wawancara secara langsung dengan guru 
mata pelajaran sejarah. Hasil dari wawancara kemudian dijadikan bahan untuk 
menentukan spesifikasi perangkat lunak yang dibuat. 
c. Kuesioner 
Kuesioner atau angket digunakan untuk pengujian aspek functionality dan 
usability.  
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2. Alat / Instrumen Pengumpulan Data  
Sesuai dengan pengujian perangkat lunak yang menggunakan ISO 9126, 
dalam penelitian ini dijabarkan metode dan alat pengumpulan data berdasarkan 
masing-masing aspek pengujian. 
a. Aspek Functionality 
Aspek yang digunakan untuk mengukur aspek functionality yaitu dengan 
kuesioner daftar fungsi yang dimiliki oleh sistem informasi ekstrakurikuler yang 
dijabarkan dari prosedur-prosedur penggunaan sistem. Aspek functionality diuji 
oleh ahli dalam bidang pengembangan perangkat lunak. Instrumen untuk 
mengukur aspek functionality ditunjukkan pada Tabel 9 berikut ini: 
Tabel 9. Test Case instrumen aspek functionality 
No Fungsi Pernyataan 
Halaman Pengguna 
1 Navigasi Fungsi navigasi utama sudah berfungsi dengan benar 
2 Peta Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya sudah 
berfungsi dengan benar 
3 Periodisasi Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya berdasarkan 
periodisasi berfungsi dengan baik 
4 Wilayah Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya berdasarkan 
wilayah berfungsi dengan baik 
5 Detail Informasi Fungsi menampilkan detail informasi cagar budaya befungsi 
dengan baik 
6 Lokasi Pengguna Fungsi menampilkan lokasi pengguna saat ini berfungsi 
dengan baik 
7 Pencarian Fungsi untuk melakukan pencarian cagar budaya 
berdasarkan kata kunci berfungsi dengan baik 
8 Rute Fungsi untuk menampilkan rute menuju lokasi cagar budaya 
dari lokasi pengguna berfungsi dengan baik 
Halaman Admin 
1 Login Fungsi untuk masuk ke halaman admin sudah berfungsi 
dengan baik 
2 Navigasi Fungsi navigasi pada halaman admin berfungsi dengan baik 
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No Fungsi Pernyataan 
3 Lihat Cagar 
Budaya 
Fungsi untuk menampilkan data peta cagar budaya 
berfungsi dengan baik 
4 Tambah Cagar 
Budaya 
Fungsi untuk menambah data peta cagar budaya berfungsi 
dengan baik 
5 Ubah Cagar 
Budaya 
Fungsi untuk mengubah data peta cagar budaya berfungsi 
dengan baik 
6 Hapus Cagar 
Budaya 
Fungsi untuk menghapus data peta cagar budaya berfungsi 
dengan baik 
7 Lokasi Cagar 
Budaya 
Fungsi untuk menampilkan peta lokasi cagar budaya 
berdasarkan wilayah (kabupaten dan kecamatan) berfungsi 
dengan baik 
8 Periodisasi Fungsi untuk menampilkan peta lokasi cagar budaya 
berdasarkan periodisasi berfungsi dengan baik 
9 Logout Fungsi untuk keluar dari halaman admin sudah berfungsi 
dengan baik 
 
b. Aspek Reliability 
Pengujian aspek reliability menggunakan aplikasi WAPT atau Web 
Application Load, Stress and Performance Testing. WAPT dapat memberikan 
sejumlah beban kepada perangkat lunak sehingga dapat diketahui apakah 
perangkat lunak dapat bekerja dengan baik apabila diberi beban. 
c. Aspek Usability 
Pengujian pada aspek usability menggunakan instrumen pengujian System 
Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996) yang terdiri dari 10 butir pernyataan. 
Instrumen usability dengan SUS ditunjukkan pada Tabel 10 berikut ini: 
Tabel 10. Instrumen usability pada System Usability Scale (SUS) 
No Pernyataan 
1 Saya akan sering menggunakan aplikasi ini 
2 Menurut saya aplikasi ini terlalu kompleks 
3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan                   
4 Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan dukungan dari orang 
teknis untuk dapat menggunakan aplikasi ini 
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No Pertanyaan 
5 Saya menemukan berbagai fungsi dalam aplikasi ini terintegrasi 
dengan baik 
6 Menurut saya terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi ini 
7 Saya rasa kebanyakan orang akan belajar dengan sangat cepat 
untuk menggunakan aplikasi ini 
8 Aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan 
9 Saya yakin dapat menggunakan aplikasi ini 
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum menggunakan aplikasi ini 
 
d. Aspek Efficiency 
Pengujian pada aspek ini menggunakan alat ukur GTMetrix. Pengujian 
dilakukan dengan memasukkan url software pada website GTMetrix, kemudian 
GTMetrix akan mengukur kecepatan load web dan optimasi source code 
pemrograman software. Dari hasil pengukuran tersebut dapat diketahui 
bagaimana efficiency software. 
e. Aspek Maintainability 
Pengujian aspek maintainability menggunakan perhitungan MI 
(Maintainability Index) yang didalamnya terdapat indikator Lines of Code (LoC), 
Cyclomatic Complexity (CC) dan Halstead Volume (HV). Pengujian maintainability 
menggunakan tools PHPmetrics. 
f. Aspek Portability 
Aspek portability diuji menggunakan beberapa jenis web browser yang 
berbeda antara lain Google Chrome, Mozilla Firefox, dan Internet Explorer. 
Pengujian dilakukan dengan mengunakan tool bernama BrowseEmAll. 
BrowseEmAll dapat menjalankan virtual web browser sehingga dapat melakukan 
pengujian sistem informasi dengan menggunakan berbagai macam web browser. 
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E. Teknik Analisis Data 
1. Aspek Functionality 
 Pengujian aspek functionality menggunakan skala Guttman sebagai skala 
pengukuran dalam instrumen pengujian. Perhitungan menggunakan perhitungan 
dari ISO/IEC 9126 untuk menganalisis data hasil pengujian functionality dengan 
rumus berikut ini : 
X  
Keterangan : 
X = Functionality 
A= Jumlah fungsi yang tidak berfungsi secara benar 
B = Jumlah fungsi yang dievaluasi 
 Untuk menentukan baik tidaknya aspek functionality dari aplikasi yaitu 
dengan menggunakan pengukuran dari ISO/IEC 9126-2 yaitu 0 <= X <= 1. 
Aplikasi dikatakan baik apabila X mendekati 1. 
2. Aspek Reliability 
 Pengujian pada tahap ini dilakukan dengan pengujian stress testing yang 
dilakukan dengan tools WAPT. Hasil dari stress testing menggunakan WAPT ini 
kemudian harus berhasil minimal 95% sesuai standar Telcordia. 
3. Aspek Usability 
 Pengujian pada aspek usability menggunakan instrumen pengujian System 
Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996) yang terdiri dari 10 butir pertanyaan dengan 
menggunakan skala likert. Skor pada kusisioner SUS adalah 0 sampai 4 untuk 
setiap pertanyaan. Pertanyaan nomer ganjil merupakan pertanyaan positif 
dengan skor tidak setuju bernilai 1 dan setuju bernilai 4. Hasil skor dari 
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pertanyaan ganjil tersebut kemudian dikurangi dengan angka 1. Sedangkan 
untuk pertanyaan nomor genap merupakan pertanyaan negatif dengan skor tidak 
setuju bernilai 4 dan setuju bernilai 1. Hasil skor dari pertanyaan genap 
kemudian dikurangkan dengan angka 5. Hasil skor setiap pertanyaan kemudian 
dikalikan dengan 2.5 sehingga skor SUS antara 0 sampai 100. Nilai SUS yang 
telah diperoleh secara keseluruhan dari responden, kemudian dihitung rata-
ratanya dengan rumus sebagai berikut: 
 
Keterangan : 
 = Skor rata-rata 
ΣX = Jumlah skor 
N = Jumlah responden 
 Selain perhitungan tingkat persetujuannya, jawaban kuesioner SUS juga 
dihitung cronbach's alpha-nya agar diketahui reliabilitas instrumen yang 
digunakan. Perhitungan cronbach's alpha menggunakan tool SPSS dan kemudian 
hasil dari perhitungan yang didapatkan dibandingkan dengan tabel internal 
consistency cronbach's alpha seperti pada Tabel 11 berikut: 
Tabel 11. Internal Consistency Cronbach's Alpha (Gliem & Gliem, 2003) 
Cronbach Alpha Internal Consistency 
 ≤ .9 Excellent 
.9 >  ≥ .8 Good 
.8 >  ≥ .7 Acceptable 
.7 >  ≥ .6 Questionable 
.6 >  ≥ .5 Poor 
.5 >  Unacceptable 
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4. Aspek Efficiency 
 Pengujian pada efficiency dilakukan dengan pengujian load halaman web 
dengan menggunakan GTMetrix. GTMetrix akan menghasilkan waktu load dari 
halaman web. Web dikatakan baik apabila waktu load-nya setidaknya 10 detik. 
5. Aspek Maintainability 
 Analisis kualitas aspek maintainability menggunakan nilai Maintainability 
Index. Metrik tersebut diperoleh dari Lines of Code, Cyclomatic Complexity, 
Halstead Volume, dan Comment Line. Perhitungan aspek maintainability 
menggunakan rumus berikut: 
 
Keterangan : 
MI = Maintainability Index 
aV = rata-rata nilai volume (V) per modul dari metrik Halstead 
aV(g’) = rata-rata Cyclomatic Complexity per modul 
aLOC = rata-rata Lines of Code (LOC) per modul 
perCM = number of comment 
Hasil nilai Maintainability Index yang diperoleh harus di atas 65 agar lolos 
dalam pengujian. Semakin tinggi nilai Maintainability Index (MI) maka semakin 
baik sistem tersebut dari aspek maintainability. 
6. Aspek Portability 
 Pengujian pada aspek portability dilakukan dengan mengakses perangkat 
lunak dengan berbagai tujuh browser dengan versi berbeda dari tiga mayoritas 
browser yang digunakan yaitu Google Chrome, Mozilla Firefox, dan Internet 
Explorer. Sebuah perangkat lunak harus dapat diakses dengan berbagai macam 
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browser tersebut agar lolos dalam pengujian portability. Pengaksesan dilakukan 
dengan menggunakan tools BrowseEmAll yang dapat menjalakan virtual web 
browser untuk desktop dan mobile. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Tahap Analisis Kebutuhan 
1. Analisis Kebutuhan Fungsi 
Kebutuhan fungsi pada pengembangan aplikasi Historia sebagai media 
informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta adalah sebagai berikut: 
a. Pengguna dapat melihat peta seluruh cagar budaya yang ada di Yogyakarta.  
b. Pengguna dapat melihat peta cagar budaya berdasarkan filter periode dan 
wilayah. 
c. Pengguna dapat melihat detail informasi mengenai cagar budaya. 
d. Pengguna dapat melihat lokasi mereka saat ini di peta. 
e. Pengguna dapat melihat rute menuju lokasi cagar budaya. 
f. Administrator dapat melihat, menambah, mengubah, dan menghapus peta 
dan informasi cagar budaya. 
g. Administrator dapat melihat peta berdasarkan periode dan wilayah. 
2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 
a. Development 
1) PC / Laptop 
2) Sistem Operasi Ubuntu 14.04 
3) PHP 5.5.9 digunakan sebagai bahasa pemorgraman sekaligus web server 
(built in server). 
4) MySQL digunakan sebagai database server. 
5) Laravel digunakan sebagai kerangka kerja untuk membangun website. 
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6) Sublime Text 2 digunakan sebagai text editor untuk membangun website. 
7) Microsoft Visio 2013 digunakan untuk membuat desain UML. 
8) Pencil digunakan untuk membuat mockup halaman website. 
9) Corel Draw x7 digunakan untuk membuat icon dan desain website. 
10) Web Browser 
b. Production 
1) Cloud Server DigitalOcean dengan sistem operasi Ubuntu Server 14.04 
2) Nginx Web Server dipilih karena ringan dan memiliki fitur non-blocking request 
sehingga akan mempercepat kinerja website. 
3) Memcached digunakan sebagai cached halaman website yang telah di 
compiled, sehingga memungkinkan pengguna untuk membuka web dengan 
cepat. 
4) PHP 5.5.9 
5) MySQL Server 
B. Tahap Desain 
1. Diagram UML 
a. Use Case Diagram 
Use case diagram menunjukkan interaksi antara pengguna dan aplikasi. 
Pengguna digambarkan sebagai aktor yang mengakses fitur yang disediakan 
aplikasi dalam bentuk use case. Pada aplikasi Historia ini terdapat dua aktor, yakni 
pengguna dan administrator. Definisi aktor pada aplikasi Historia dapat kita lihat 
pada Tabel 12, sedangkan desain use case diagram dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Tabel 12. Definisi aktor pada Use Case Diagram 
Aktor Deskripsi 
Pengguna Orang yang memiliki hak akses untuk 
melihat peta cagar budaya, detail 
informasi cagar budaya, cagar 
budaya berdasarkan wilayah, cagar 
budaya berdasarkan periode, 
mencari cagar budaya, dan rute 
menuju cagar budaya, namun tidak 
memiliki hak akses untuk 
login ke dalam sistem administrator. 
Administrator Orang yang bertugas dan 
bertanggungjawab terhadap konten 
isi dari aplikasi Historia dan memiliki 
hak akses penuh terhadap fungsi-
fungsi yang ada di dalam aplikasi, 
yaitu mengelola data cagar budaya, 
melihat cagar budaya berdasarkan 
wilayah (kecamatan dan kabupaten), 
dan melihat cagar budaya 
berdasarkan periode. 
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Gambar 7. Use Case Diagram  
b. Class Diagram 
Class diagram berupa kelas dan fungsi yang digunakan dalam aplikasi Historia. 
Class diagram pada aplikasi mengacu pada konsep framework laravel yang 
menggunakan arsitektur MVC (Model View Controller). Pada laravel semua request 
dari pengguna ditangani oleh kelas routes sehingga kelas ini yang akan 
mengarahkan pengguna kepada sebuah controller. Kelas controller digunakan 
untuk memproses data masukan dari user dan menghubungkannya dengan kelas 
model. Kelas model berhubungan langsung dengan database untuk pemrosesan 
query. Kelas view digunkan untuk menampilkan data dari controller kemudian 
ditampilkan dalam tampilan user interface. Dalam laravel terdapat pula kelas auth 
yang digunakan untuk memproses user login dan logout. Kelas-kelas bawaan 
laravel tersebut mempengaruhi desain class diagram. Desain class diagram dapat 
dilihat pada Gambar 8 berikut:        
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Gambar 8. Class Diagram Aplikasi Historia
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c. Activity Diagram 
Activity diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja sebuah proses 
bisinis 
dan urutan aktivitas pada suatu proses dalam bentuk gambar. Activity diagram 
berikut menggambarkan alur kerja dari aplikasi yang dikembangkan. Berikut ini 
adalah activity diagram dari aplikasi Historia: 
1) Activity Diagram Pemetaan 
Activity diagram pemetaan aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 9 
berikut ini: 
 
Gambar 9. Activity diagram pemetaan 
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2) Activity Diagram Detail Cagar Budaya 
Activity diagram detail cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 10. 
 
Gambar 10. Activity diagram detail cagar budaya 
3) Activity Diagram Pencarian 
Activity diagram pencarian aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 11. 
 
Gambar 11. Activity diagram pencarian 
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4) Activity Diagram Login 
Activity diagram login aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 12 berikut: 
 
Gambar 12. Activity diagram login 
5) Activity Diagram Tampil Cagar Budaya 
Activity diagram tampil cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 13 berikut ini: 
 
Gambar 13. Activity diagram tampil cagar budaya 
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6) Activity Diagram Tambah Cagar Budaya 
Activity diagram tambah cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 14 berikut ini: 
 
Gambar 14. Activity diagram tambah cagar budaya 
7) Activity Diagram Ubah Cagar Budaya 
Activity diagram ubah cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 
15 berikut ini: 
 
Gambar 15. Activity diagram ubah cagar budaya 
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8) Acitvity Diagram Hapus Cagar Budaya 
Activity diagram hapus cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 16 berikut ini: 
 
Gambar 16. Activity diagram hapus cagar budaya 
d. Sequence Diagram 
Sequence Diagram menggambarkan interaksi objek yang disusun dalam 
urutan kejadian yang dilakukan oleh seorang aktor dalam menjalankan aplikasi. 
Sequence Diagram terdapat waktu hidup objek dan pesan yang dikirmkan serta 
diterima antar objek. Untuk menggambar sequence diagram harus diketahui objek 
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yang terlibat dalam use case terlebih dahulu. Berikut ini adalah sequence diagram 
pada aplikasi Historia: 
1) Sequence Diagram Pemetaan 
Sequence diagram pemetaan aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 17 di 
bawah ini: 
 
Gambar 17. Sequence diagram pemetaan 
Berdasarkan Gambar 17 di atas, untuk mengakses halaman pemetaan maka 
pengguna harus mengklik menu peta pada halaman beranda. Kemudian sistem 
akan memanggil fungsi pemetaan() pada kelas FrontController, pada fungsi 
tersebut kemudian sistem memanggil kelas PetaModel yang kemudian mengakses 
fungsi Peta::all(). Fungsi Peta::all() tersebut merupakan fungsi bawaan laravel 
yang berfungsi untuk menampilkan data pada kelas Peta. Kelas PetaModel tersebut 
langsung terhubung dengan basis data sehingga ketika fungsi Peta::all() 
dieksekusi akan memberikan nilai kembalian berupa data hasil eksekusi query dari 
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basis data. Data kembalian tersebut kemudian dikembalikan ke kelas 
FrontController untuk ditampilkan pada halaman PemetaanView. 
2) Sequence Diagram Daftar Cagar Budaya 
Sequence diagram daftar cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 18 dibawah ini: 
 
Gambar 18. Sequence diagram daftar cagar budaya 
Secara keseluruhan alur pada sequence diagram pemetaan dan sequence 
diagram daftar cagar budaya adalah sama, yang membedakan hanyalah view, 
dimana daftar cagar budaya menggunakan view CagarBudayaView sedangkan 
pemetaan menggunakan view PemetaanView. 
3) Sequence Diagram Detail Cagar Budaya 
Sequence diagram detail cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 19 berikut: 
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Gambar 19. Sequence diagram detail cagar budaya 
Berdasarkan Gambar 19 di atas, untuk mengakses halaman detail cagar 
budaya maka pengguna harus mengklik nama cagar budaya yang ada di halaman 
daftar cagar budaya maupun di halaman pemetaan. Kemudian sistem akan 
memanggil fungsi detailcagarbudaya (slug) pada kelas FrontController. Pada fungsi 
tersebut terdapat sebuah paramater slug yang berfungsi untuk mengidentifikasi 
nama cagar budaya. Pada fungsi tersebut kemudian sistem memanggil kelas 
PetaModel yang kemudian mengakses fungsi Peta::where(slug). Fungsi 
Peta::where() tersebut digunakan untuk menampilkan data tertentu pada kelas 
PetaModel berdasarkan parameter yang ada di dalam fungsi tersebut. Kelas 
PetaModel tersebut langsung terhubung dengan basis data sehingga ketika fungsi 
Periode::where(slug) dieksekusi akan memberikan nilai kembalian berupa data 
hasil eksekusi query dari basis data. Data kembalian tersebut kemudian 
dikembalikan ke kelas FrontController untuk ditampilkan pada halaman 
DetailCagarBudayaView. 
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4) Sequence Diagram Pencarian Cagar Budaya 
Sequence diagram pencarian cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada 
Gambar 20 di bawah ini: 
 
Gambar 20. Sequence diagram pencarian cagar budaya 
Berdasarkan Gambar 20 di atas, untuk melakukan pencarian cagar budaya 
maka pengguna harus memasukkan kata kunci terlebih dahulu. Kemudian sistem 
akan memanggil fungsi pencarian(query) pada kelas FrontController. Pada fungsi 
tersebut terdapat sebuah paramater query yang berisi inputan kata kunci dari 
pengguna. Kemudian sistem memanggil kelas PetaModel yang kemudian 
mengakses fungsi Peta::where(query). Fungsi Peta::where() tersebut digunakan 
untuk menampilkan data tertentu pada kelas PetaModel berdasarkan kata kunci 
yang dimasukkan pengguna. Kelas PetaModel tersebut langsung terhubung 
dengan basis data sehingga ketika fungsi Peta::where(query) dieksekusi akan 
memberikan nilai kembalian berupa data hasil eksekusi query dari basis data. Data 
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kembalian tersebut kemudian dikembalikan ke kelas FrontController untuk 
ditampilkan pada halaman PencarianView. 
2. Desain Basis Data 
Desain basis data digunakan sebagai skema penyimpanan data ke dalam 
sistem. Aplikasi Historia ini terdiri atas enam buah tabel, yakni tabel users, tabel 
kabupaten, tabel kecamatan, tabel periode, tabel peta, dan tabel foto. Tabel users 
untuk menyimpan data admin yang berupa username dan password. Tabel peta 
untuk menyimpan informasi mengenai cagar budaya, yang berupa nama cagar 
budaya, deskripsi cagar budaya, lokasi cagar budaya, dan alamat. Tabel peta 
tersebut kemudian memiliki relasi dengan tabel periode, tabel kecamatan, dan 
tabel foto. Tabel periode berisi data mengenai nama periode cagar budaya. Tabel 
kecamatan dan kabupaten berisi mengenai alamat cagar budaya. Tabel foto berisi 
mengenai url path foto yang tersimpan ke dalam server penyimpanan gambar. 
Gambar desain basis data dapat dilihat pada Gambar 21 berikut: 
 
Gambar 21. Desain basis data 
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3. Desain Antar Muka 
Desain antar muka tampilan aplikasi Historia meruapakan desain sketsa 
tampilan aplikasi sebelum memasuki tahapan implementasi. Berikut ini adalah 
desain antar muka aplikasi Historia: 
1) Halaman Beranda 
Desain antar muka halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 22 berikut: 
 
Gambar 22. Rancangan desain antar muka halaman beranda 
2) Halaman Pemetaan 
Desain antar muka halaman pemetaan ditunjukkan pada Gambar 23 berikut: 
 
Gambar 23. Rancangan desain antar muka halaman pemetaan 
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3) Halaman Daftar Cagar Budaya 
Desain antar muka halaman daftar cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 
24 di bawah ini: 
 
Gambar 24. Rancangan desain antar muka halaman daftar cagar budaya 
4) Halaman Detail Cagar Budaya 
Desain antar muka halaman detail cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 
25 di bawah ini: 
 
Gambar 25. Rancangan desain antar muka halaman detail cagar budaya 
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5) Halaman Login Administrator 
Desain antar muka halaman login administrator ditunjukkan pada Gambar 26 
di bawah ini: 
 
Gambar 26. Rancangan desain antar muka halaman login administrator 
6) Halaman Manage Cagar Budaya 
Desain antar muka halaman manage cagar budaya ditunjukkan pada 
Gambar 27 di bawah ini: 
 
Gambar 27. Rancangan desain antar muka halaman manage cagar budaya 
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7) Halaman Tambah Cagar Budaya 
Desain antar muka halaman tambah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 
28 di bawah ini: 
 
Gambar 28. Rancangan desain antar muka halaman tambah cagar budaya 
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8) Halaman Ubah Cagar Budaya 
Desain antar muka halaman ubah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 
29 di bawah ini: 
 
Gambar 29. Rancangan desain antar muka halaman ubah cagar budaya 
C. Tahap Implementasi 
1. Implementasi Basis Data 
Implementasi basis data dilakukan setelah perancangan basis data selesai. 
Pada framework Laravel dikenal schema migration yang berfungsi sebagai 
database versioning dalam pembuatan basis data sebuah perangkat lunak. Dengan 
adanya schema migration tersebut akan memudahkan kita dalam membuat 
beberapa versi basis data yang kita buat. 
a. Tabel Users 
Hasil implementasi tabel user setelah di generate oleh schema migration 
laravel ditunjukkan pada Gambar 30 berikut: 
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Gambar 30. Implementasi tabel users 
b. Tabel Periode 
Implementasi tabel periode ditunjukkan pada Gambar 31 di bawah ini: 
 
Gambar 31. Implementasi tabel periode 
c. Tabel Kabupaten 
Implementasi tabel kabupaten ditunjukkan pada Gambar 32 di bawah ini: 
 
Gambar 32. Implementasi tabel kabupaten 
d. Tabel Kecamatan 
Implementasi tabel kecamatan ditunjukkan pada Gambar 33 di bawah ini: 
 
Gambar 33. Implementasi tabel kecamatan 
e. Tabel Peta 
Implementasi tabel peta ditunjukkan pada Gambar 34 berikut: 
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Gambar 34. Implementasi tabel peta 
f. Tabel Foto 
Implementasi tabel foto ditunjukkan pada Gambar 35 di bawah ini: 
 
Gambar 35. Implementasi tabel foto 
2. Implementasi Program 
Implementasi program aplikasi Historia ini menggunakan text editor Sublime 
Text versi 2. Berikut ini adalah beberapa potongan source code program yang 
terdiri dari kelas routes, controller, model dan database. 
a. Potongan Source Code Kelas Routes  
Potongan source code kelas routes ditunjukkan pada Gambar 36 berikut: 
 
Gambar 36. Potongan source code kelas routes 
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b. Potongan Source Code Kelas Controller 
Potongan source code kelas controller ditunjukkan pada Gambar 37 di 
bawah ini: 
 
Gambar 37. Potongan source code kelas controller 
c. Potongan Source Code Kelas Model 
Potongan source code kelas model ditunjukkan pada Gambar 38 di bawah 
ini: 
 
Gambar 38. Potongan source code kelas model 
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d. Potongan Source Code Kelas Database 
Potongan source code kelas database ditunjukkan pada Gambar 39 di bawah 
ini: 
 
Gambar 39. Potongan source code kelas database 
3. Implementasi Antar Muka 
a. Halaman Beranda 
Implementasi halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 40 di bawah ini: 
 
Gambar 40. Implementasi halaman beranda 
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Halaman beranda aplikasi Historia ini menggunakan parallax design, yakni 
sebuah desain web satu halaman yang ketika digulirkan ke bawah akan tampil 
informasi baru. Desain ini dipilih agar pengguna tidak harus berpindah halaman 
untuk mengetahui dan memahami keseluruhan aplikasi. Menu navigasi akan 
muncul ketika digulirkan ke bawah, kemudian akan muncul bagian pengenalan 
cagar budaya, periode cagar budaya, wilayah cagar budaya, dan tentang. 
b. Halaman Pemetaan Cagar Budaya 
Implementasi halaman pemetaan cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 41 
dan Gambar 42 berikut: 
 
Gambar 41. Implementasi halaman pemetaan 1 
 
Gambar 42. Implementasi halaman pemetaan 2 
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Pada halaman pemetaan terdapat sidebar sebelah kanan yang berfungsi untuk 
menampilkan daftar cagar budaya, sedangkan pada bagian konten terdapat peta 
provinsi Yogyakarta beserta marker lokasi cagar budaya. Di bagian menu 
horisontal juga terdapat menu filter yang berfungsi untuk memfilter data cagar 
budaya yang ditampilkan di peta berdasarkan periode dan wilayah. Apabila daftar 
cagar budaya tersebut diklik maka akan mengarahkan marker yang ada di peta 
menuju lokasi cagar budaya tersebut, kemudian akan muncul info window tentang 
nama lokasi, alamat, dan hyperlink menuju detail informasi cagar budaya tersebut. 
c. Halaman Daftar Cagar Budaya 
Implementasi halaman daftar cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 43 
berikut: 
 
Gambar 43. Implementasi halaman daftar cagar budaya 
Halaman daftar cagar budaya, cagar budaya per periode, cagar budaya per 
wilayah, dan pencarian memiliki desain yang hampir sama, yakni disusun 
menyerupai sebuah blog. Pada bagian content terdapat daftar cagar budaya yang 
berisi nama cagar budaya dan deskripsi singkat. Pada sidebar kiri terdapat 3 buah 
fungsi, yakni fungsi pencarian, periode cagar budaya, dan wilayah cagar budaya. 
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Pada bagian bawah daftar terdapat pagination link untuk menuju ke halaman 
selanjutnya. 
d. Halaman Detail Cagar Budaya 
Implementasi halaman detail cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 44 
berikut: 
 
Gambar 44. Implementasi halaman detail cagar budaya 
Halaman detail cagar budaya hampir sama dengan halaman daftar cagar 
budaya. Perbedaannya terletak pada informasi cagar budaya ditampilkan secara 
tunggal dan lebih lengkap. Pada bagian content terdapat galeri foto yang akan 
bergeser setiap rentang waktu tertentu, ketika diklik foto tersebut akan 
menampilkan pop-up foto dengan ukuran yang lebih besar. Pada sidebar kiri 
terdapat 3 buah fungsi, yakni fungsi lokasi, periode cagar budaya, dan wilayah 
cagar budaya. Fungsi lokasi akan menampilkan peta lokasi cagar budaya tersebut. 
Pada bagian bawah peta ada tombol tampilkan rute yang akan membuka laman 
Google Maps. 
e. Halaman Login 
Implementasi halaman login ditunjukkan pada Gambar 45 berikut: 
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Gambar 45. Implementasi halaman login 
Halaman login merupakan gerbang utama menuju ke halaman administartor. 
f. Halaman Tampil Cagar Budaya 
Halaman tampil cagar budaya terdapat sidebar di sebelah kiri yang berfungsi 
sebagai menu navigasi dan konten yang berisi seluruh data cagar budaya yang 
ditampilkan dalam bentuk tabel. Di dalam tabel juga terdapat tombol ubah dan 
hapus data cagar budaya. Pada bagian atas tabel terdapat field pencarian dan 
tombol untuk navigasi menuju halaman tambah cagar budaya. Implementasi 
halaman tampil cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 46 berikut: 
 
Gambar 46. Implementasi halaman tampil cagar budaya 
g. Halaman Tambah Cagar Budaya 
Implementasi halaman tambah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 47 
berikut: 
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Gambar 47. Implementasi halaman tambah cagar budaya 
h. Halaman Ubah Cagar Budaya 
Implementasi halaman ubah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 48 
berikut: 
 
Gambar 48. Implementasi halaman ubah cagar budaya 
D. Deskripsi Data Uji Coba 
1. Hasil Pengujian Funcitonality 
Pengujian functionality dilakukan kepada 3 orang responden yang bekerja 
pada bidang pengembangan perangkat lunak. Hasil pengujian functionality 
ditunjukkan pada Tabel 12 berikut: 
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Tabel 12. Hasil pengujian functionality 
No Fungsi 
Lolos 
Ya Tidak 
Halaman Pengguna   
1 Navigasi 3 0 
2 Peta 3 0 
3 Periodisasi 3 0 
4 Wilayah 3 0 
5 Detail Informasi 3 0 
6 Lokasi Pengguna 3 0 
7 Pencarian 3 0 
8 Rute 3 0 
Halaman Admin   
1 Login 3 0 
2 Navigasi 3 0 
3 Lihat Cagar Budaya 3 0 
4 Tambah Cagar Budaya 3 0 
5 Ubah Cagar Budaya 3 0 
6 Hapus Cagar Budaya 3 0 
7 Lokasi Cagar Budaya 3 0 
8 Periodisasi 3 0 
9 Logout 3 0 
Total 51 0 
 A B 
 
Berdasarkan hasil pengujian aspek functionality tersebut dapat diketahui 
persentase untuk masing-masing penilaian adalah sebagai berikut: 
Ya = 
51
51
 x 100% = 100% 
Tidak = 
0
51
 x 100% = 0% 
2. Hasil Pengujian Reliability 
Pengujian reliability menggunakan tools WAPT versi 9. Tools ini akan 
melakukan stress testing untuk mendapatkan hasil success rate dan failure rate. 
Metrik yang diukur pada stress testing adalah sessions, pages, dan hits. Pengujian 
dilakukan dengan skenario 5 pengguna mengakses aplikasi secara bersamaan 
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dalam waktu 10 menit. Hasil pengujian reliability ditunjukkan pada Gambar 49 
berikut ini: 
 
Gambar 49. Hasil pengujian reliability 
Dari hasil pengujian reliability tersebut diperoleh hasil successful sessions 117, 
failed sessions 0, successful pages 1067, failed pages 0, successful hits 4426, failed 
hits 4426, other errors 0, dan average response time 2,52 detik. 
3. Hasil Pengujian Usability 
Pengujian usability dilakukan terhadap 40 orang responden dengan 
menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) yang berupa 10 butir 
pernyataan. Hasil pengujian usability ditunjukkan pada Tabel 14 berikut ini: 
Tabel 14. Hasil pengujian usability 
Responden 
Pernyataan SUS 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Responden 1 5 3 4 2 3 3 4 1 5 1 77.5 
Responden 2 3 2 3 3 4 2 4 2 4 3 65 
Responden 3 4 3 4 1 3 3 3 1 4 2 70 
Responden 5 4 2 5 2 4 1 5 1 5 2 87.5 
Responden 6 3 3 5 2 4 2 4 1 4 3 72.5 
Responden 7 3 2 3 1 3 1 3 1 3 1 72.5 
Responden 8 3 3 4 2 4 2 3 3 4 3 62.5 
Responden 9 3 3 4 2 3 2 2 3 3 3 55 
Responden 10 5 2 5 2 4 2 5 1 5 2 87.5 
Responden 11 4 3 5 3 5 2 2 1 5 3 72.5 
Responden 12 3 2 4 1 2 2 3 1 4 2 70 
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Responden 
Pernyataan SUS 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Responden 13 3 2 4 1 2 2 3 1 2 2 65 
Responden 14 5 2 4 2 5 2 4 1 4 1 85 
Responden 15 3 1 5 1 4 1 4 1 5 1 90 
Responden 16 3 4 1 1 4 1 4 1 4 1 70 
Responden 17 1 2 4 3 3 2 3 2 4 2 60 
Responden 18 3 2 4 3 3 2 3 1 4 2 67.5 
Responden 19 3 3 5 2 3 2 3 1 5 1 75 
Responden 20 4 1 5 1 5 2 5 1 5 1 95 
Responden 21 3 1 5 1 5 1 5 1 5 1 95 
Responden 22 3 3 4 2 3 2 3 1 4 2 67.5 
Responden 23 3 4 4 3 3 3 4 2 4 2 60 
Responden 24 3 1 4 1 3 1 4 1 4 2 80 
Responden 25 5 2 4 1 4 1 5 1 5 2 90 
Responden 26 3 2 4 2 3 2 3 1 4 2 70 
Responden 27 3 2 4 3 2 1 3 1 4 2 67.5 
Responden 28 3 1 5 2 4 2 5 1 5 1 87.5 
Responden 29 3 1 4 2 3 1 3 1 4 2 75 
Responden 30 3 2 4 3 3 2 4 2 4 3 65 
Responden 31 3 2 5 2 3 2 3 1 4 2 72.5 
Responden 32 3 2 5 1 5 2 5 1 5 2 87.5 
Responden 33 3 3 4 3 4 2 3 2 4 3 62.5 
Responden 34 3 3 4 3 3 2 3 2 4 3 60 
Responden 35 4 3 5 1 5 2 3 1 5 4 77.5 
Responden 36 3 2 5 2 5 2 4 2 5 2 80 
Responden 37 2 2 4 1 3 2 3 2 4 3 65 
Responden 38 3 2 5 1 5 1 5 1 5 1 92.5 
Responden 39 5 2 5 2 4 2 5 2 5 2 85 
Responden 40 3 2 4 1 4 2 3 1 4 1 77.5 
Jumlah 3000 
Rata-rata 75 
 
Dari hasil pengujian tersebut diperoleh skor rata-rata sebanyak 75. Sedangkan 
untuk pengujian cronbach’s alpha dengan tools SPSS 16 diperoleh hasil seperti 
pada Gambar 50 berikut: 
79 
 
 
Gambar 50. Hasil uji cronbach alpha 
Dari hasil pengujian cronbach’s alpha tersebut diperoleh nilai cronbach’s alpha 
sebesar 0.766 yang berarti acceptable. 
4. Hasil Pengujian Efficiency 
Pengujian efficiency menggunakan tools GTMetrix. Pengujian GTMetrix akan 
menghasilkan performance scores berdasarkan PageSpeed dan Yslow serta 
menampilkan lama waktu untuk memuat halaman, ukuran halaman, dan jumlah 
request dalam satu halaman. Berikut ini adalah hasil pengujian efficiency pada 
masing-masing halaman dengan menggunakan GTMetrix: 
a. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Beranda 
Hasil pengujian efficiency halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 51 
berikut: 
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Gambar 51. Hasil pengujian efficiency halaman beranda 
b. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Detail Cagar Budaya 
Hasil pengujian efficiency halaman detail cagar budaya ditunjukkan pada 
Gambar 52 berikut: 
 
Gambar 52. Hasil pengujian efficiency halaman detail cagar budaya 
c. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Pemetaan 
Hasil pengujian efficiency halaman pemetaan ditunjukkan pada Gambar 53 
berikut: 
 
Gambar 53. Hasil pengujian efficiency halaman pemetaan 
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d. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Daftar Cagar Budaya 
Hasil pengujian efficiency halaman daftar cagar budaya ditunjukkan pada 
Gambar 54 berikut: 
 
Gambar 54. Hasil pengujian efficiency halaman daftar cagar budaya 
e. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Cagar Budaya Per Periode 
Hasil pengujian efficiency halaman cagar budaya per periode ditunjukkan pada 
Gambar 55 berikut: 
 
Gambar 55. Hasil pengujian efficiency halaman cagar budaya per periode 
f. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Cagar Budaya Per Wilayah 
Hasil pengujian efficiency halaman cagar budaya per wilayah ditunjukkan pada 
Gambar 56 berikut: 
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Gambar 56. Hasil pengujian efficiency halaman cagar budaya per wilayah 
g. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Cagar Budaya Pencarian 
Hasil pengujian efficiency halaman cagar budaya pencarian ditunjukkan pada 
Gambar 57 berikut: 
 
Gambar 57. Hasil pengujian efficiency halaman pencarian 
h. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Login 
Hasil pengujian efficiency halaman login ditunjukkan pada Gambar 58 berikut: 
 
Gambar 58. Hasil pengujian efficiency halaman login 
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i. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Admin Cagar Budaya Per Periode 
Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya per periode 
ditunjukkan pada Gambar 59 berikut: 
 
Gambar 59. Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya periode 
j. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Admin Cagar Budaya Per Wilayah 
Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya per wilayah 
ditunjukkan pada Gambar 60 berikut: 
 
Gambar 60. Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya wilayah 
k. Hasil Pengujian Efficiency Halaman AdminUbah Cagar Budaya 
Hasil pengujian efficiency halaman admin ubah cagar budaya ditunjukkan 
pada Gambar 61 berikut: 
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Gambar 61. Hasil pengujian efficiency halaman admin ubah cagar budaya 
l. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Admin Tambah Cagar Budaya 
Hasil pengujian efficiency halaman admin tambah cagar budaya ditunjukkan 
pada Gambar 62 berikut: 
 
Gambar 62. Hasil pengujian efficiency halaman tambah cagar budaya 
m. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Admin Tampil Cagar Budaya 
Hasil pengujian efficiency halaman admin tampil cagar budaya ditunjukkan 
pada Gambar 63 berikut: 
 
Gambar 63. Hasil pengujian efficiency halaman tampil cagar budaya 
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Dari berbagai hasil pengujian tersebut dirangkum menjadi satu ke dalam 
Tabel 15 berikut ini: 
Tabel 15. Hasil pengujian efficiency 
No Halaman 
Hasil Pengujian 
PageSpeed Yslow Waktu 
1 Beranda 90 88 2.7 
2 Pemetaan 95 84 3.3 
3 Daftar Cagar Budaya 96 90 2.5 
4 Detail Cagar Budaya 95 84 3.0 
5 Cagar Budaya Per Periode 96 91 2.5 
6 Cagar Budaya Per Wilayah 96 91 3.1 
7 Pencarian 94 93 2.3 
8 Login 97 93 1.6 
9 Tampil Cagar Budaya 90 91 3.8 
10 Tambah Cagar Budaya 96 82 3.9 
11 Ubah Cagar Budaya 96 81 3.8 
12 Cagar Budaya Per Periode 90 89 3.1 
13 Cagar Budaya Per Wilayah 90 89 3.1 
Rata – Rata 94 88 2.98 
 
Dari hasil pengujian efficiency tersebut diperoleh hasil rata-rata untuk 
PageSpeed sebesar 94% atau setara dengan grade A, Yslow sebesar 88% atau 
setara dengan grade B, dan waktu untuk memuat halaman web sebesar2.98 detik 
atau setara dengan “Puas”. 
5. Hasil Pengujian Maintainability 
Pengujian aspek maintainability menggunakan tools PHPMetrics. Tools 
tersebut akan nilai maintainability index. Berikut ini adalah hasil pengujian 
maintainability yang ditunjukkan pada Gambar 64 dan Gambar 65 berikut:  
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Gambar 64. Hasil pengujian maintainability 1 
 
Gambar 65. Hasil pengujian maintainability 1 
Dari hasil pengujian maintainability tersebut diperoleh skor Maintainability 
Index sebesar 114.35 atau dalam skala 0 sampai 100 sebesar 100. 
6. Hasil Pengujian Portability 
Pengujian portability menggunakan tools BrowseEmAll. Pengujian dilakukan 
dengan 7 buah versi browser pada 3 browser populer, yakni Google Chrome, 
Mozilla Firefox, dan Internet Explorer. Berikut ini adalah hasil pengujian portability 
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pada 7 buah versi browser dengan menggunakan BrowseEmAll yang ditunjukkan 
pada Tabel 16 berikut: 
Tabel 16. Pengujian portability menggunakan BrowseEmAll 
Browser Versi Hasil 
Google 
Chrome 
45  
 
44  
 
43  
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Browser Versi Hasil 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mozilla Firefox 
40 
 
 
39 
 
38 
 
Internet 
Explorer 
 
10 
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Dari hasil pengujian portability diberbagai versi browser tersebut diperoleh 
hasil bahwa aplikasi Historia dapat berjalan lancar pada 7 versi browser di 3 brower 
populer. 
E. Analisis Data dan Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Functionality 
Analisis data aspek functionality aplikasi Historia sebagai media informasi dan 
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat dari hasi pengujian functionality. 
Data hasil pengujian tersebut kemudian dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
X = 1 - 
𝐴
𝐵
 
= 1 - 
0
51
 
= 1 
Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh nilai functionality aplikasi Historia 
sebesar 1. Menurut pengukuran menggunakan ISO/IEC 9126-2, aplikasi dikatakan 
baik apabila nilai functionality mendekati 1. Dengan demikian, aplikasi Historia 
pada aspek functionality dapat dikatakan “Baik”. Hasil penelitian didapatkan bahwa 
aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di 
Yogyakarta telah memenuhi aspek functionality. 
2. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Reliability 
Analisis data aspek reliability aplikasi Historia sebagai media informasi dan 
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian reliability 
menggunakan software WAPT. Hasil uji reliability ditunjukkan pada Tabel 17 
berikut: 
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Tabel 17. Hasil pengujian reliability 
Metrik Sukses Gagal 
Sessions 117 0 
Pages 1067 0 
Hits 4426 0 
 
Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh hasil reliability aplikasi Historia 
pada metrik sessions, pages, dan, hits dengan persentase sebesar 100%. Menurut 
standar Telcordia, agar aplikasi memenuhi aspek reliability maka harus memiliki 
persentase keberhasilan minimal sebesar 95%. Dengan demikian, aplikasi Historia 
pada aspek reliability dapat dinyatakan lolos. Hasil penelitian didapatkan bahwa 
aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di 
Yogyakarta telah memenuhi aspek reliability. 
3. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Usability 
Analisis data aspek usability aplikasi Historia sebagai media informasi dan 
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian usability 
menggunakan SUS dengan jumlah responden sebanyak 40. Berdasarkan 
pengujian tersebut diperoleh hasil nilai usability sebesar 75 dan hasil pengujian 
cronbach’s alpha dengan software SPSS sebesar 0.766. Menurut Bangor, Kortum, 
dan Miller (2008), skor 75 termasuk dalam kategori “Baik”. Sedangkan untuk 
perhitungan cronbach’s alpha didapatkan nilai .766, kemudian dibandingkan 
dengan tabel internal consistency cronbach’s alpha maka hasil tersebut termasuk 
dalam kategori acceptable. Hasil penelitian didapatkan bahwa aplikasi Historia 
sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta telah 
memenuhi aspek usability. 
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4. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Efficiency 
Analisis data aspek efficiency aplikasi Historia sebagai media informasi dan 
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian efficiency 
dengan menggunakan GTMetrix. Hasil pengujian efficiency dapat dilihat pada 
Tabel 18 berikut: 
Tabel 18. Hasil pengujian efficiency 
No Halaman 
Hasil Pengujian 
PageSpeed Yslow Waktu 
1 Beranda 90 88 2.7 
2 Pemetaan 95 84 3.3 
3 Daftar Cagar Budaya 96 90 2.5 
4 Detail Cagar Budaya 95 84 3.0 
5 Cagar Budaya Per Periode 96 91 2.5 
6 Cagar Budaya Per Wilayah 96 91 3.1 
7 Pencarian 94 93 2.3 
8 Login 97 93 1.6 
9 Tampil Cagar Budaya 90 91 3.8 
10 Tambah Cagar Budaya 96 82 3.9 
11 Ubah Cagar Budaya 96 81 3.8 
12 Cagar Budaya Per Periode 90 89 3.1 
13 Cagar Budaya Per Wilayah 90 89 3.1 
Rata – Rata 94 88 2.98 
 
Berdasarkan hasil pengujian efficiency tersebut diperoleh skor rata-rata untuk 
PageSpeed sebesar 94%, Yslow sebesar 88%, dan waktu untuk memuat halaman 
web sebesar2.98 detik. Menurut Nielsen (2010), apabila waktu load tidak melebihi 
10 detik maka aplikasi layak untuk digunakan. Hasil penelitian didapatkan bahwa 
92 
 
aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di 
Yogyakarta telah memenuhi aspek efficiency. 
5. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Maintainability 
Analisis data aspek maintainability aplikasi Historia sebagai media informasi 
dan pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian 
maintainability index dengan menggunakan PHPMetrics. Berdasarkan hasil 
pengujian tersebut diperoleh skor Maintainability Index sebesar 114.35 atau dalam 
skala 0 sampai 100 sebesar 100. Menurut Coleman (1994), apabila nilai 
maintainability index lebih dari 85 termasuk dalam kategori “Tinggi”. Hasil 
penelitian didapatkan bahwa aplikasi Historia sebagai media informasi dan 
pemetaan cagar budaya di Yogyakarta telah memenuhi aspek maintainability. 
6. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Portability 
Analisis data aspek portability aplikasi Historia sebagai media informasi dan 
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian portability 
dengan menggunakan BrowseEmAll. Berdasarkan hasil pengujian tersebut 
diperoleh hasil bahwa aplikasi Historia dapat berjalan dengan baik pada 7 buah 
browser, dengan rincian, 4 buah browser desktop, yakni Google Chrome, Firefox, 
Safari, Opera dan 3 buah browser mobile, yakni Android Browser, BlackBerry 
Browser, iOS Browser. Hasil penelitian didapatkan bahwa aplikasi Historia sebagai 
media informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta telah memenuhi aspek 
portability. 
 
 
 
93 
 
F. Kajian Produk 
Aplikasi Historia adalah sebuah aplikasi berbasis web yang berfungsi sebagai 
media informasi dan pemetaan cagar budaya yang ada di provinsi Yogyakarta. 
Berikut ini adalah dokumentasi dari pengembangan aplikasi: 
1. Aktor 
a. Pengguna 
Aktor pengguna adalah orang yang memiliki hak akses untuk melihat peta 
cagar budaya, detail informasi cagar budaya, cagar budaya berdasarkan wilayah, 
cagar budaya berdasarkan periode, mencari cagar budaya, dan rute menuju cagar 
budaya. Namun, aktor pengguna tidak memiliki hak akses untuk login ke dalam 
sistem administrator. 
b. Administrator 
Aktor administrator adalah orang yang bertugas dan bertanggungjawab 
terhadap konten isi dari aplikasi Historia. Administrator memiliki hak akses penuh 
terhadap fungsi-fungsi yang ada di dalam aplikasi, yaitu mengelola data cagar 
budaya, melihat cagar budaya berdasarkan wilayah (kecamatan dan kabupaten), 
dan melihat cagar budaya berdasarkan periode. 
2. Fitur 
a. Pengguna 
1) Pemetaan 
Pemetaan merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan peta seluruh 
cagar budaya di Yogyakarta. Pada peta tersebut terdapat kumpulan marker lokasi 
cagar budaya yang apabila diklik akan keluar penjelasan singkat dan tautan 
menuju detail informasi cagar budaya. 
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2) Daftar Cagar Budaya 
Daftar cagar budaya merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan data  
cagar budaya di Yogyakarta dalam bentuk halaman blog. Pada halaman tersebut 
terdapat foto cagar budaya, informasi singkat, serta tautan menuju detail informasi 
cagar budaya. 
3) Detail Cagar Budaya 
Detail cagar budaya merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan 
informasi secara keseluruhan tentang sebuah cagar budaya. Pada halaman 
tersebut terdapat foto cagar budaya, informasi lengkap, serta peta lokasi cagar 
budaya. 
4) Cagar Budaya Per Periode 
Cagar budaya per periode merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan 
data  cagar budaya di Yogyakarta berdasarkan klasifikasi periode. Tampilan cagar 
budaya per periode sama dengan tampilan daftar cagar budaya, yang 
membedakan hanyalah jumlah dan jenus data yang ditampilkan.  
5) Cagar Budaya Per Wilayah 
Cagar budaya per periode merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan 
data  cagar budaya di Yogyakarta berdasarkan klasifikasi wilayah. Tampilan cagar 
budaya per wilayah sama dengan tampilan daftar cagar budaya dan cagar budaya 
per periode, yang membedakan hanyalah jumlah dan jenis data yang ditampilkan.  
6) Lokasi Saya 
Fitur lokasi saya berfungsi untuk menampilkan lokasi pengguna saat ini. Fitur 
ini dapat diakses di halaman pemetaan. Pada halaman tersebut terdapat menu 
lokasi saya, ketika diklik maka aplikasi akan mencari lokasi pengguna berdasarkan 
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data satelit, setelah lokasi ditemukan maka akan muncul marker berwarna merah 
yang menandakan lokasi pengguna saat ini. 
7) Pencarian 
Pencarian merupakan fitur yang berfungsi untuk mencari data cagar budaya 
berdasarkan kata kunci. Untuk menggunakan fitur ini, pengguna mengisi kata 
kunci pada form pencarian di halaman beranda atau di halaman daftar cagar 
budaya. 
8) Rute 
Rute merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan rute menuju lokasi 
cagar budaya. Fitur ini dapat ditemukan di halaman detail cagar budaya. Fitur ini 
sebenarnya melemparkan url menuju laman Google Maps, dimana parameter url 
tersebut diperoleh dari koordinat lokasi cagar budaya yang dibuka. 
b. Administrator 
1) Login 
Fitur login berfungsi sebagai gerbang menuju halaman administrator. Untuk 
masuk ke dalam halaman administrator tersebut, seorang admin harus mengisi 
nama pengguna dan kata sandi. 
2) Tampil Cagar Budaya 
Fitur tampil cagar budaya berfungsi untuk menampilkan seluruh data cagar 
budaya di Yogyakarta dalam bentuk tabel. Pada fitur tersebut dilengkapi dengan 
tautan tambah cagar budaya dan ubah cagar budaya, serta fitur untuk menghapus 
cagar budaya dan melakukan pencarian data. 
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3) Tambah Cagar Budaya 
Fitur tambah cagar budaya berfungsi untuk menambah data informasi cagar 
budaya. Data yang harus dimasukkan antara lain, nama cagar budaya, periode, 
deskripsi, alamat, koordinat, dan foto. Untuk menentukan lokasi cagar budaya, 
admin bisa menambahkan koordinat secara langsung pada field yang sudah 
disediakan atau dapat mengklik lokasi pada peta. Sedangkan untuk menambah 
foto, admin tinggal menarik file foto menuju ke field yang sudah disediakan. Fitur 
tambah cagar budaya ini juga dilengkapi dengan validasi data, jadi apabila admin 
menambah data sembarangan maka sistem akan menolak dan muncul pesan 
kesalahan. 
4) Ubah Cagar Budaya 
Fitur ubah cagar budaya berfungsi untuk mengubah data informasi cagar 
budaya. Data yang akan diubah akan ditampilkan terlebih dahulu ke dalam field 
yang sudah disediakan. Fitur ubah cagar budaya ini juga dilengkapi dengan validasi 
data, jadi apabila admin mengubah data sembarangan atau tidak sesuai dengan 
rule maka sistem akan menolak dan muncul pesan kesalahan. 
5) Hapus Cagar Budaya 
Hapus cagar budaya merupakan fitur yang berfungsi untuk menghapus data 
cagar budaya. Fitur ini berada pada halaman tampil cagar budaya yang berbentuk 
tombol hapus. Ketika tombol hapus ini diklik maka akan muncul fitur konfirmasi 
yang berisi pertanyaan apakah benar-benar data akan dihapus. Jika memilih ya, 
maka data akan dihapus, sedangkan jika memilih tidak maka akan kembali ke 
tampilan sebelumnya. Fitur konfirmasi ini dibuat untuk menghindari terhapusnya 
data secara tidak sengaja ketika admin menyentuh tombol hapus. 
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6) Logout 
Fitur logout berfungsi sebagai gerbang keluar dari halaman administrator. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Aplikasi Historia berbasis web sebagai media informasi dan pemetaan cagar 
budaya di Yogyakarta dikembangkan menggunakan framework Laravel 
dengan model pengembangan waterfall yang terdiri dari empat tahap yaitu, 
analisis, desain, pengodean, dan pengujian. Aplikasi Historia memiliki fitur 
pemetaan, daftar cagar budaya, detail informasi cagar budaya, cagar budaya 
per periode, cagar budaya per wilayah, lokasi saat ini, dan rute menuju lokasi 
cagar budaya. Dengan fitur-fitur ini diharapkan aplikasi Historia dapat 
mengatasi permasalahan kurangnya informasi cagar budaya di Yogyakarta. 
2. Kualitas aplikasi Historia diuji dengan menggunakan standar ISO 9126. 
Kualitas aplikasi Historia diuji dengan menggunakan standar ISO 9126. Pada 
aspek functionality sebesar 1 (Baik), aspek reliability sebesar 100% (Lolos), 
aspek usability sebesar 75 (Baik) dengan nilai alpha Cronbach sebesar 0.766 
(Acceptable), aspek efficiency sebesar 2.9 detik (Diterima), aspek 
maintainability 100 (Tinggi), dan memenuhi aspek portability. Dari hasil 
pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historia memenuhi 
standar kualitas ISO 9126. 
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B. Keterbatasan Produk 
Produk yang dikembangkan pada penelitian ini memiliki keterbatasan sebagai 
berikut: 
1. Penelitian terbatas pada pengembangan dan pengujian kualitas aplikasi. 
Penelitian tidak membahas mengenai dampak kepada pengguna terhadap 
pengetahuan cagar budaya di Yogyakarta. 
2. Data dalam aplikasi masih terbatas pada sumber buku, sehingga belum 
mencakup semua cagar budaya yang ada di Yogyakarta. 
3. Apikasi Historia belum memiliki API (Application Programming Interface), 
sehingga belum bisa diterapkan pada platform lain, semisal android dan iOS. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan produk lebih lanjut dapat dikembangkan berdasarkan 
keterbatasan produk, yaitu menguji dampak penggunaan aplikasi terhadap 
pengetahuan cagar budaya, menambah data cagar budaya, dan membuat API.  
D. Saran 
Berdasarkan simpulan dan keterbatasan produk hasil penelitian, maka penulis 
menyarankan untuk pengembangan penelitian di masa yang akan datang sebagai 
berikut: 
1. Perlu dilakukan pengujian mengenai dampak penggunaan aplikasi terhadap 
pengetahuan cagar budaya. 
2. Perlu dilakukan penambahan data cagar budaya agar dapat mencakup seluruh 
wilayah di Yogyakarta. 
3. Mengembangkan API publik sehingga data cagar budaya dapat digunakan 
dalam berbagai platform. 
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1. Surat Izin Penelitian dari Fakultas 
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2. Surat Izin dari Pemerintah Daerah DIY 
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3. Surat Izin dari Pemerintah Kabupaten Bantul 
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4. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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6. Lembar Persetujuan dilaksanakan Penelitian 
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1. Definisi Use Case 
Tabel 19. Definisi use case 
No Use Case Deskripsi 
1 Peta Lokasi Merupakan proses menampilkan peta lokasi 
semua cagar budaya dalam bentuk marker 
berwarna berdasarkan periode. 
2 Daftar Cagar Budaya Merupakan proses menampilkan daftar cagar 
budaya dalam bentuk halaman seperti blog. 
3 Detail Cagar Budaya Merupakan proses menampilkan informasi 
detail mengenai cagar budaya, berisi foto, 
deskripsi, peta lokasi, dan rute menuju lokasi. 
4 Lokasi Saya Merupakan proses menampilkan posisi lokasi 
pengguna 
5 Pencarian Merupakan proses mencari data cagar budaya 
berdasarkan kata kunci. 
6 Cagar Budaya Per 
Periode 
Merupakan proses menampilkan daftar cagar 
budaya berdasarkan periode. 
7 Cagar Budaya Per 
Wilayah 
Merupakan proses menampilkan daftar cagar 
budaya berdasarkan wilayah 
(kabupaten/kota). 
8 Login Merupakan proses untuk masuk ke dalam 
halaman administrasi aplikasi Historia. 
9 Logout Merupakan proses untuk keluar dari halaman 
administrasi. 
10 Manage Peta Merupakan proses mengelola data informasi 
cagar budaya yang meliputi, menampilkan 
data cagar budaya, menambah data cagar 
budaya, mengubah data cagar budaya, serta 
menghapus data cagar budaya. 
11 Lihat Peta Cagar 
Budaya 
Merupakan proses menampilkan data cagar 
budaya. 
12 Tambah Peta Cagar 
Budaya 
Merupakan proses menambah data cagar 
budaya ke dalam basis data. 
13 Ubah Peta Cagar 
Budaya 
Merupakan proses mengubah data cagar 
budaya. 
14 Hapus Peta Cagar 
Budaya 
Merupakan proses menghapus data cagar 
budaya dari basis data. 
15 Cagar Budaya Per 
Wilayah 
Merupakan proses untuk menampilkan daftar 
cagar budaya berdasarkan wilayah 
(kecamatan dan kabupaten/kota) 
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2. Skenario Use Case 
Nama use case : Login 
Tabel 20. Skenario Use Case Login 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan nama pengguna dan 
kata sandi 
 
 2. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 3. Masuk ke dalam halaman 
administrator 
Skenario alternatif 
1. Memasukkan nama pengguna dan 
kata sandi 
 
 2. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 3. Menampilkan pesan kesalahan 
tidak valid 
4. Memasukkan nama pengguna dan 
kata sandi yang valid 
 
 5. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 6. Masuk ke dalam halaman 
administrator 
 
Nama use case : Logout 
Tabel 21. Skenario use case logout 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih menu logout  
 2. Keluar dari halaman administrator 
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Nama use case : Lihat peta cagar budaya 
Tabel 22. Skenario use case lihat peta cagar budaya 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
 1. Menampilkan data 
 
Nama use case : Tambah peta cagar budaya 
Tabel 23. Skenario use case tambah peta cagar budaya 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan data sesuai kolom 
yang ada 
 
 2. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 3. Menyimpan data ke basis data 
 4. Menampilkan pesan data berhasil 
disimpan 
Skenario alternatif 
1. Memasukkan data sesuai kolom 
yang ada 
 
 2. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 3. Menampilkan pesan kesalahan 
bahwa data tidak valid 
4. Memperbaiki data masukan yang 
tidak valid 
 
 5. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 6. Menyimpan data ke basis data 
 7. Menampilkan pesan data berhasil 
disimpan 
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Nama use case : Ubah peta cagar budaya 
Tabel 24. Skenario use case ubah peta cagar budaya 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih data yang akan diubah  
 2. Menampilkan data dalam bentuk 
form ubah data 
3. Mengubah data  
 4. Memeriksa valid tidaknya data 
yang dimasukkan 
 5. Memasukkan data yang diubah ke 
dalam basis data 
 6. Menampilkan pesan data berhasil 
diubah 
Skenario alternatif 
1. Memilih data yang akan diubah  
 2. Menampilkan data dalam bentuk 
form 
3. Mengubah data  
 5. Mengecek valid tidaknya data yang 
dimasukkan 
 6. Menampilkan pesan kesalahan 
bahwa data tidak valid 
7. Memperbaiki data masukan yang 
tidak valid 
 
 8. Mengecek valid tidaknya data yang 
dimasukkan 
 9. Menyimpan data yang diubah ke 
basis data 
 10. Menampilkan pesan data berhasil 
diubah 
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Nama use case : Hapus peta cagar budaya 
Tabel 25. Skenario use case hapus peta cagar budaya 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih data yang akan dihapus  
 2. Menampilkan pesan konfirmasi 
apakah data benar-benar akan 
dihapus 
3. Memilih pilihan ‘Ya’  
 4. Menghapus data dari basis data 
 5. Menampilkan pesan data berhasil 
dihapus 
Skenario alternatif 
1. Memilih data yang akan dihapus  
 2. Menampilkan pesan konfirmasi 
apakah data benar-benar akan 
dihapus 
3. Memilih pilihan ‘Tidak’  
 4. Kembali ke tampilan sebelumnya 
 
Nama use case : Pencarian cagar budaya 
Tabel 26. Skenario use case pencarian cagar budaya 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan kata kunci pencarian  
 1. Mencari data yang dicari dalam 
basis data 
 2. Menampilkan data hasil pencarian 
Skenario alternatif 
1. Memasukkan kata kunci pencarian  
 2. Mencari data yang dicari dalam 
basis data 
 3. Data yang dicari tidak ditemukan 
 4. Menampilkan informasi bahwa kata 
kunci tidak ditemukan di basis data 
 
118 
 
Nama use case : Cagar budaya per periode 
Tabel 27. Skenario use case cagar budaya per periode 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih cagar budaya berdasarkan 
periode 
 
 2. Menampilkan cagar budaya 
berdasarkan periode 
 
Nama use case : Cagar budaya per wilayah 
Tabel 28. Skenario use case cagar budaya per wilayah 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih cagar budaya berdasarkan 
wilayah 
 
 2. Menampilkan cagar budaya 
berdasarkan wilayah 
 
Nama use case : Lokasi saya 
Tabel 29. Skenario use case lokasi saya 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mengklik tombol lokasi saya  
 2. Mencari koordinat lokasi pengguna 
 3. Menampilkan koordinat lokasi 
pengguna 
Skenario alternatif 
1. Mengklik tombol lokasi saya  
 2. Mencari koordinat lokasi pengguna 
 3. Koordinat tidak ditemukan 
 4. Menampilkan informasi bahwa 
koordinat pengguna tidak 
ditemukan 
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Lampiran 3. Desain Sequence Diagram 
 
 
 
 
 
 
 
 
120 
 
 
1. Sequence Diagram Login 
 
Gambar 66. Sequence diagram login 
2. Sequence Diagram Logout 
 
Gambar 67. Sequence diagram logout 
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3. Sequence Diagram Lokasi Saya  
 
Gambar 68. Sequence diagram lokasi saya 
4. Sequence Diagram Tambah Cagar Budaya 
 
Gambar 69. Sequence diagram tambah cagar budaya 
122 
 
5. Sequence Diagram Ubah Cagar Budaya 
 
Gambar 70. Sequence diagram ubah cagar budaya 
6. Sequence Diagram Hapus Cagar Budaya 
 
Gambar 71. Sequence diagram hapus cagar budaya 
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7. Sequence Diagram Cagar Budaya Per Periode 
 
Gambar 72. Sequence diagram cagar budaya per periode 
8. Sequence Diagram Cagar Budaya Per Wilayah 
 
Gambar 73. Sequence diagram cagar budaya per wilayah 
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Lampiran 4. Hasil Wawancara 
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Lampiran 5. Angket Pengujian 
Functionality 
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Lampiran 6. Angket Pengujian 
Usability 
 
 
 
 
 
131 
 
 
 
132 
 
 
 
133 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 7. Dokumentasi Pengujian 
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Gambar 74. Dokumentasi Pengujian Usability 1
  
Gambar 75. Dokumentasi Pengujian Usability 2 
135 
 
 
Gambar 76. Dokumentasi pengujian usability 3 
 
Gambar 77. Dokumentasi pengujian usability 4 
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Lampiran 8. UU Nomor 11 Tahun 2010 
UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA 
NOMOR  11  TAHUN  2010  
TENTANG 
CAGAR BUDAYA 
 
DENGAN RAHMAT TUHAN YANG MAHA ESA 
 
PRESIDEN REPUBLIK INDONESIA, 
 
 
Menimbang   : a. bahwa cagar budaya merupakan kekayaan budaya 
bangsa sebagai wujud pemikiran dan perilaku 
kehidupan manusia yang penting artinya bagi 
pemahaman dan pengembangan sejarah, ilmu 
pengetahuan, dan kebudayaan dalam kehidupan 
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara sehingga 
perlu dilestarikan dan dikelola secara tepat melalui 
upaya pelindungan, pengembangan, dan 
pemanfaatan dalam rangka memajukan kebudayaan 
nasional untuk  sebesar-besarnya kemakmuran 
rakyat;   
  b. bahwa untuk melestarikan cagar budaya, negara 
bertanggung jawab dalam pengaturan pelindungan, 
pengembangan, dan pemanfaatan cagar budaya; 
  c. bahwa cagar budaya berupa benda, bangunan, 
struktur, situs, dan kawasan perlu dikelola oleh 
pemerintah dan pemerintah daerah dengan 
meningkatkan peran serta masyarakat untuk 
melindungi, mengembangkan, dan memanfaatkan 
cagar budaya; 
  d. bahwa dengan adanya perubahan paradigma 
pelestarian cagar budaya, diperlukan keseimbangan 
aspek ideologis, akademis, ekologis, dan ekonomis 
guna meningkatkan kesejahteraan rakyat; 
e.   bahwa . . . 
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  e. bahwa Undang-Undang Nomor 5 Tahun 1992 tentang 
Benda Cagar Budaya sudah tidak sesuai dengan 
perkembangan, tuntutan, dan kebutuhan hukum 
dalam masyarakat sehingga perlu diganti; 
  f. bahwa berdasarkan pertimbangan sebagaimana 
dimaksud dalam huruf a, huruf b, huruf c, huruf d, 
dan huruf e perlu membentuk Undang-Undang 
tentang Cagar Budaya; 
Mengingat : Pasal 20, Pasal 21, Pasal 32 ayat (1), dan Pasal 33 ayat (3) 
Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 
1945; 
 
Dengan Persetujuan Bersama 
DEWAN PERWAKILAN RAKYAT REPUBLIK INDONESIA 
dan 
PRESIDEN REPUBLIK INDONESIA 
 
MEMUTUSKAN: 
Menetapkan : UNDANG-UNDANG TENTANG CAGAR BUDAYA. 
 
BAB I 
KETENTUAN UMUM 
 
Pasal 1 
Dalam Undang-Undang ini yang dimaksud dengan: 
1. Cagar Budaya adalah warisan budaya bersifat 
kebendaan berupa Benda Cagar Budaya, Bangunan 
Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, Situs Cagar 
Budaya, dan Kawasan Cagar Budaya di darat 
dan/atau di air yang perlu dilestarikan 
keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi 
sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, 
dan/atau kebudayaan melalui proses penetapan. 
2.   Benda . . . 
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2. Benda Cagar Budaya adalah benda alam dan/atau 
benda buatan manusia, baik bergerak maupun  tidak 
bergerak, berupa kesatuan atau kelompok, atau 
bagian-bagiannya, atau sisa-sisanya yang memiliki 
hubungan erat dengan kebudayaan dan sejarah 
perkembangan manusia.  
3. Bangunan Cagar Budaya adalah susunan binaan 
yang terbuat dari benda alam atau benda buatan 
manusia untuk memenuhi kebutuhan ruang 
berdinding dan/atau tidak berdinding, dan beratap. 
4. Struktur Cagar Budaya adalah susunan binaan yang 
terbuat dari benda alam dan/atau benda buatan 
manusia untuk memenuhi kebutuhan ruang kegiatan 
yang menyatu dengan alam, sarana, dan prasarana 
untuk menampung kebutuhan manusia. 
5. Situs Cagar Budaya adalah lokasi yang berada di 
darat dan/atau di air yang mengandung Benda Cagar 
Budaya, Bangunan Cagar Budaya, dan/atau Struktur 
Cagar Budaya sebagai hasil kegiatan manusia atau 
bukti kejadian pada masa lalu. 
6. Kawasan Cagar Budaya adalah satuan ruang 
geografis yang memiliki dua Situs Cagar Budaya atau 
lebih yang letaknya berdekatan dan/atau 
memperlihatkan ciri tata ruang yang khas. 
7. Kepemilikan adalah hak terkuat dan terpenuh 
terhadap Cagar Budaya dengan tetap memperhatikan 
fungsi sosial dan kewajiban untuk melestarikannya.  
8. Penguasaan adalah pemberian wewenang dari pemilik 
kepada Pemerintah, Pemerintah Daerah, atau setiap 
orang untuk mengelola Cagar Budaya dengan tetap 
memperhatikan fungsi sosial dan kewajiban untuk 
melestarikannya. 
 
9.   Dikuasai . . . 
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